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| PORTATILES MONOCOLOR 
| Un solo color. 
| : | Pero, ¿en qué año vives?. ; 
| | ¿No ves que tus colegaste 
| pueden sacar los colores?. 


De sonido mejor no a de 
| | Con esa musiquilla, mejor Irse. 
No ss - aotraparte. 














"39 colores en pantalla, 
de una paleta de 4.096. 
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| color!. 
| y además... ¡convertible en IRAN 
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Reportaje especial bro el mea de la última maravillá 
AS e Sega. PASTO, iquJnión tenemos un concurso. 
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Prepárate a vivir sensaciones cercanas a: mE de las: competi- 
ciones automovilísticas,, ¡llega Dona USA « a las salas de re- > 
creativos del peas Se : 
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The: Incredible Hulk. o La Masa; como: rada está; siendo 
prosiimatdo pero Para todas 1 conselas ALE ¿ 











lega el primer j juego que incorpora. 2 faslloz chip: svR Vir- 
tua Racing está aquí, para deleite de todos.- 
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as Esta revista se impine  eafód es 
> dd  lonaucado si sin Ipla: 
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- —rradas, electrocutadas, manteadas, 





“Llegó Snte 3, pero ¿cuáles son sus diferencias respeto asu. 
hermano mon es decir Sonic E Ea te 3 Economias, | 








SÉ a Sordo de AS cometio: dej juegos de baiE 

“loncesto, nosotros no queremos quedarnos atrás: y tenemos- 
un especial. Te ofrecemos i imágenes y un comentario de NBA 

e Jammit, HypsDubls, pd, y Tecmo NBA:: 














Aquí sólo encontrarás criaturas sus. 
- ,ceptibles de ser golpeadas, aspi-- 


- pisadas, asustadas, voladas, ex-- 
e disparadas... e 


-PINK PANTHER: ee 
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MICROMACHINES +62: 
REN £ STIMPY ++ -64 
ROAD RASH + >» - +66 
¿DR ROBOTNIK - - --68 
) BLADES ] 

OF VENGEANCE > > - 70 
:€-J. ELEPHANT. +> > 72 





Sí, sique aquí, aún no o habéis. ona que se  jubile, E De to- 
das formas, es muy difícil. que consigais derrotarle en su pro- 
pio terreno. Envie vuestras preguntas, éllas está esperando. 








Aquí encontraréis. ¿lar ES a vuestras cartas ER cómo , 














terminar esos legos: ques se os han atascado, 







JUNGLE BOOK ++ +++... -.8g04 
TOE JAM: £: EARL AA ES 


* Llegó tu-hora Shere Khan, Mowgjli sabe cómo 
“acabar contigo. Aunque parezcan raros.son muy- 
simpáticos, ¿verdad 

: ToeJam y Earl? ,- 
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ve, el "Mega CD y un repro- 
-ductor de CDs musicales. Co- 
mo véis, el invento es como 
de para romper con todo. 
E Pero Sega tiene la idea de 
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que el Multi- -Mega es una má- 
quina realmente de lujo -y, sin 
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duda lo es-, por lo que su pre- 
cio por el momento será bas- 
tante elevado y mucho | nos te- 
memos que. no serán. 
- demasiados los. usuarios que 
podrán disfrutar en breve de 
5 sus increíbles | prestaciones. 
En cualquier caso el Multi- 
E Mega está ahí, y ya es toda 
una: realidad a la que se le. 
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de augura un brillante porvenir. 


E Con él, Sega: ha vuelto a de- 
mostrar que sigue obsesiona- 
-dacon el futuro del entreteni- 

- miento y que no piensa: ceder 

E _en su empeño de convertirse 

- enla marca que sea el sinóni- 

mo de la vanguardia en el 

e mundo de los videojuegos. Sin 


cd da lo está consiguiendo. 
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34 SEGA 
3 E 
SIEMPRE EN 
3 - VANGUARDIA - a 
E $ , 
-; | , 
ps l ste mes Sega ha vo 
e El a hacerlo. No sabemos 
3 cómo, pero esta impa- 
> -rable compañía nipona. 
E “siempre consigue arreglárse- 
las para popa una y 
he otra vez. 5 
En esta-ocasión la erella 
$: protagonista de la historia es 
- ni más ni menos que una nue- 
va máquina: el Multi- Jo 
- consola que en un tamaño 
muy reducido reune'todas las 
A prestaciones de la Mega: Dri- 
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BUBSY RONRONEA DE NUEVO 


O ves sí, chavales! Una de 
l las noticias más sensacio- 
nales de la temporada es- 


tá a punto de producirse: la vuelta 
de Bubsy a Mega Drive. A fin de 
cuentas, no se podía esperar otra co- 
sa después del exitazo de su prime- 
ra parte y su también exitosa con- 
versión en toda una estrella de la 
televisión norteamericana a través 


nino tendrá que rescatar, con ayuda 
de Arnold Dillo, a sus dos sobrinos 


de las garras de los malvados Oin- 


ker P. Spamm y Virgil Reality, que 
han construido un parque de atrac- 
ciones para vivir episodios históri- 
cos. De esta forma los libros de his- 
toria se han quedado en blanco, ¡y 
eso no se puede consentir, no, no! 










ez “afortunados 














de la serie "What could possibly go 
wrong”, donde tenía que resolver 
aún más problemas que en su aven- 
tura consolera. 

Hablando de aventura consolera, 
os podemos adelantar que el regre- 
so de Bubsy va a estar a la altura de 
los acontecimientos, con un cautiva- 
dor argumento en el que nuestro mi- 
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o 4 q 26d del marzo 
ibtenciónto | 


Tú puedes ser. $ 
uno de los 





Z ¿el sitio estratégico?” E 
¿Cualquier centro. 
¿Moys“R” us de España Ss di 
z% 2 No te lo: pierdas. Además 
set de los viajes puedes ganar ] 
E vales de 10. 000 pts. en. E 
productos Toys “R" Us. 
z á ¡Te esperamos el día 96. e ce e 3 : 
en Toys “p" Us! EA 
, No nos falles, campeón. 


o ganadores de 

SENSIBLE SOCCER É 
y disfrutar uno de 
Jos dos viajes al 
mundial de hitool 
de Estados 
“Unidos que están 
e enjuego. Z 
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JUEGOS DE DAMAS 


Que las mujeres son el sexo débil es algo que 
los buenos aficionados a los videojuegos no 
se creen. ¿Dudas? Mirad la siguiente lista. 
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CHUN Ll SONYA 


La reina indiscutible de La más polémica de 
la “patada bajera”. todas nuestras elegidas. 








BLAZE 


Blaze ha vuelto, Tiene nombre de coche, 
¡temblad villanos! pero va como una moto. 
da en los últimos días, Sega aprovecha para realizar 
nuevas e interesantes ofertas de sus más preciados e in- 
teresantes artículos. Así pues, en poco tiempo podréis disponer 
de tres nuevos “packs”: a finales de Marzo estará disponible la 
nueva oferta de 16 bit, que incluye la consola Mega Drive, dos 
mandos de control y los juegos Sonic 3 y Sonic the Hedgehog 
a un precio de 29.900 pts. 
En el mes de Abril 
también se pondrán a la 
venta otros dos “packs” 
más, pero para las con- 
solas Master System y 
Game Gear, ambos con 
las correspondientes ver- 
siones del éxcelente 


T ras la última avalancha de super-lanzamientos acaeci- 





SHADOW 


Una especie de "Swcharze- Pertenece al clan Jetta; 
negger" en versión anfibia. con su mismo mal genio. 












dl 





juego Aladdin, IE 

a un precio de TTE RIPLEY 

13.900 y La más laureada de La primera mujer 
19.900 pts. toda la lista. viajera en el tiempo. 
respectivamente. 






Fe de errores: En el número pasado dábamos una noticia sobre ' 
el funcionamiento de los S.A.T. (Servicios de Asistencia Técnica) en 

la que se decía que a partir de ese momento, los citadas S.A.T serían 
administrados por la empresa Visonic S.A cuando en realidad la 
cooperación Sega-Visonic dura ya cerca de tres años. Sorry! 





CAZADORA 


A pesar de su nombre, Esto..... ¿quién ha sido 
no va muy tapada. el graciosillo? 












| mercado más aficionado al mun- 

do de los juegos de rol sigue siendo 

el público más afortunado a la hora 
de recibir nuevos lanzamientos de cartu- 
chos. En esta ocasión, los japoneses po- 
drán disfrutar en exclusiva (al menos de 
momento) de uno de“tos mejores JDR de 
todos los tiempos. Tanto el público ameri- 
cano como el europeo tendrán que con- 









¿Mega tD" <<  - 


4 he 39115 3 r E AL E E 
¿Mega Drive... 

3 MORTAL AOMBAT 
% MegaDrive" 
ALADO is 


IWgga Drive . . 





sumo. PE 1 SATURN 32-BIT, 
4 2yu $ ) 

















E, 0 ; espués de cientos de rumo- un tanto confusos sobre las caracte- 
e D res, muchas promesas y unas rísticas técnicas de la Saturn. Final: 
SIDEST FEIANERO ef cuantas verdades a medias, mente Sega ha optado por incluir la 
8% ERP me parece que el proyecto Saturn se en- posibilidad de utilizar cartuchos y 
Sl ETA] 1 /3 cuentra en la recta final de su larga CDs, aunque parece claro que no se- 
17 O Ll ef trayectoria. En la pasada feria del rá compatible ni con Mega Drive ni 
E y NED 94 HOCNEY Po CES en Las Vegas por fin se pudo ver con Mega CD. El soporte contará con 
JA 0 e en una especie de prototipo de lo que dos procesadores principales de 32 

mega 4 e e e será la máquina definitiva. Todo el bit con capacidad para elaborar 50 
Ed z mundo se quedo gratamente sorpren- millones de instrucciones por segun: 

, ANA GATE 4 dido del agresivo diseño y la exce- do. También se confirmó que la pale- 
Marí ART 7” e lente aparencia de la nueva joya de ta de colores será de 16,7 millones 
E depa 41) sega. Desgraciadamente no se pu- de los cuales 2048 podrán ser repre- 
55 el Ll 2% dieron ver imágenes de los primeros sentados simultaneamente en panta- 

3060 13.99125119] » juegos para esta consola, pero sí se lla. Sin duda, se han mejorado nota: 

dk F A 


aclararon algunos aspectos todavía blemente las originales posibilidades 


¡Mega kD - .- 










formarse con ver de lejos todas las nove- 
dades que esconde esta maravilla. Nue- 
vas escenas de lucha, enemigos bien 
conseguidos, melodías espectaculares y 
toda la diversión que se pueda conseguir 
con 24 megas llenitos de acción. Lógi- 
camente, el apartado más beneficiado se- 
rá el gráfico, con lo que el programa es- 
tará a la altura de las circunstancias 
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YA ES UNA REALIDAD ¡da o 
6 PUANTAST STAR 
de una máquina cuyo , dl 
de elaboracié y 
o ” pico, > 7 
De este modo, el nuevo A . 1 /- | A Z 
A a Jéga ja) 


generación de máquinas 3 DIRE | ¡OYS3_ 2] 

de 32 bits. El precio “Lo E, 

aproximado que se ba- le á )la:J:1.99 e Z 

raja desde Japón es de : (9 

ae 300 9 GUÍSTARMEROÉS 
E pts), ligeramen- “Dia? A 


te más elevado que el 


inicialmente anunciado Esta será la imagen definitiva de una gran | LÑ e E ed 
(400 $). Pronto tendre- consola. Saturn 32-bit recopila toda la 197% IDEN: AIN J 
mos más noticias. tecnología punta disponible en este sector. 
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Mulhti-Mega e 
LA PEQUEÑA GRAN MÁQUINA DE SEGA 


Sega llevaba anunciándolo algunos meses, pero, por fin, el MultMega es,una realidad. Con 
éllha nacido un nuevo concepto de consola de videojuegos, que une en un formato portátil 
llas funciones de una Mega Drive, un Mega CD y un lector de compactos musicales. 

, TodoSega presenta -en rigurosa exclusiva», las características de esta nueva máquina con la 

que Sega, una vez más, ha roto todos los moldes. Con todos vosotros... ¡el MultiMegal 
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Close 


OPEN 





NES] es el 
Multi-Mega 
" 


E 
Pd 


Esta es la vista frontal de la máquina, en la que se pueden ver 
los dos conectores para pad -en los extremos-, y el interruptor de 
encendido -el botón situado en el centro-. 





Esta fotografia muestra parte de los seis botones de control de 
reproducción de CDs de audio; estos botones, junto con el de en- 
cendido, constituyen el sencillo panel de control del Mukti-Mega. 





El último éxito software de Sega insertado en lo que será su 
próximo éxito hardware. Pero no sólo Sonic, sino todos los car- 
tuchos para Mega Drive y todos los compactos para Mega CD 
realizados hasta la fecha, podrán ser disfrutados en el Mukti-Mega 











O Microprocesadores: (2) Motorola:68000'a 12,5 MHz, Z 80: La velocidadide 
ambos microprocesadores se suma con una cifra final de 25. MÍz. 
O Tiempo de acceso: < | segundo. 
O Software: Totalmente compatible con todos los títulos de 
MED ME 1D DAD ER 
O Características Audio: 16 bits y 8 canales con filtro digital. 
ESA Ara 
Proporción señal-ruido (S/N):>90'dB a 1 Khz. 
Separación entre canales: > 90 db. 
O Salida Audio (stereo): Cable de'salida:: mini jack. 
Control de volumen 'para altavoces stereo. 
O Batería: 2 pilas “AA”. Recomendadas baterías alcalinas. 
O Dimensiones: Ancho: 13,75.cms. 

ES 

Alto: 4,5 cms. 

Peso: 700 grms. 





El Pack del 





==) ERA AE 


-Un pack de 6:baterías Sega. 

-Un cable de salida audio-vídeo. 

-Un juego de Mega CD ( probablemente 
Jurassic Park). 

-Un juego de Mega Drive, 


N o penséis que este fabuloso sopor- 
te saldrá a la venta sin más compa- 
ñía que la de una simple caja de cartón. 
Sega ha preparado un completo paquete 
que incluirá los siguientes elementos: 


-Multi-Mega CD. -Precio final : alrededor de 80.000 pts. 
-Un pad de 6 botones. Estos detalles están aún por confirmar, 
-Un adaptador AC, por lo que pueden ser modificados. 


La "portátil" de lujo 





€ uando hablamos de “consola portátil” no hay que confundirse con 
aquellas consolas que llevan incluída su pequeña pantalla de cristal lí- 
quido. El Multi-Mega necesita verse en un monitor o aparato de TV que 
reproduzca las imágenes de los juegos, como cualquier otra consola. ¿Cuá- 
les son entonces las ventajas de esta "portátil"? Muy sencillo. Tened en 
cuenta que estamos hablando de un 
soporte que, en unas dimensiones 
de 19,5 cms de largo por 13,75 cms- 
de ancho, contiene las mismas fun- 
ciones que una Mega Drive con 
Mega CD incluido. Y encima, fun- 
ciona.como "discman", es decir, 
como reproductor portátil de CDs 
de audio. ¿Lo entendéis ahora? 
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JUEGOS CD: Todos los que encontrarás en las tiendas 





El Multi-Mega nace con la mayor y más completa "juegoteca" que puedas imaginar. No en vano "le valen" todos los juegos que 
existen para Mega Drive y Mega CD. La lista de juegos de Mega Drive sería interminable, por lo que hemos preferido 
mostraros "simplemente" los juegos en formato compacto que, desde ya, pasan a formar parte de la familia Multi-Mega. 


Afterburner 3 Drácula Hook Prince of Persia 
CRI Sony Imagesoft Sony Imagesoft Domark 

Simulación Arcade Plataformas Plataformas 
Puntuación: 76% Puntuación: 84% Puntuación: 82% Puntuación: 81% 


Dragon's Lair 
ReadySoft 

Aventura Interactiva 
Puntuación: 75% 


Dune 

Virgin 

Aventura 
Puntuación: 87% 









A 


Prize Fighter 








Batman Returns = En SEGA 
SEGA Deportes 
Arcade Puntuación: 85% 


Puntuación: 89% 


Road Avenger 
Wolf Team 

Acción 

Puntuación: 90% 





Jaguar XJ220 





Ecco the Dolphin Core Design 
SEGA Deportes 
Aventura Puntuación: 76% 
Puntuación: 92% 
, Blackhole Assault 
Micronet 
Acción 


Puntuación: 78% 











Robo Al 























Compile 
; Matamarcianos 
Joe Montana's Football Puntuación: 83% 











al Fight SEGA 
Capcom Deportes 
Acción Puntuación: 79% 





e Puntuación: 91% 











Core Design Jurassic Park 
Plataformas SEGA 
Puntuación: 80% Aventura 
Puntuación: 93% 
Chuck Rock 2 A 
Core Design Sherlock Holmes 
Plataformas ICOM 


Aventura Interactiva 
Puntuación: 78% 


Puntuación: 73% 





er 
No ] 


Game Arto 





ga e: A y 
Grouna Zero | 





Sony Imagesoft 
Arcade Simulación Matamarcianos 
Puntuación: 89% Puntuación: 65% Puntuación: 92% 
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Score l606660726 1 SOOPEJGbBADODbBO_. _ 


Sol Feace 
Wolf Team 


Matamarcianos : 
Puntuación: 73% 


Sonic 
SEGA 

Plataformas 
Puntuación: 92% 


SEGA 
Plataformas 
Puntuación: 84% 


Thunderhawk 


Core Design 
Simulación 
Puntuación: 90% 


Time Gal 

Renovation 
Aventura Interactiva 
Puntuación: 78% 


Wonder Dog 
JVC 

Plataformas 
Puntuación: 86% 


Próximamente... 





Wolfchild 
Core Design 
Plataformas 
Puntuación: 76% 


Y estos son los 30 títulos que 
actualmente están disponibles 
en formato CD. Pero tranqui- 
los, porque pronto habrá más... 





Yumemi Mansion 

SEGA 

Aventura 

Parece que el género de las aven- 
turas es un buen filón, de ahí que 
últimamente todas las compañías 
tengan algo que decir en este sen- 
tido. Sega, creadora del Mega CD, 
no va a ser menos y nos presenta- 
rá este Yumemi Mansion, para ocio 
y disfrute de sus seguidores. 


Terminator CD 

Acclaim 

Arcade 

Cuando los ecos de los dispa- 
ros de Terminator y Robocop aún 
resuenan por nuestros televisores, 
llega este súper CD, con la sana in- 
tención de ser el mejor juego de 
acción jamás conocido en sopor- 
te CD. Basado en la película del mis- 
mo título. 


SoulStar 

Core Design 

Matamarcianos 

Impresionante matamarcianos 
en 3D y perspectiva subjetiva. In- 
superables gráficos, sensacionales 


sonidos, una banda sonora ex- 
cepcional. Una vez más, Core De- 
sign vuelve a rizar el rizo y llevará 
al Mega CD hasta unos límites in- 
sospechados. 


Dragon Tales 
Mindscape 
Aventura Interactiva 


Otra aventura más, esta vez de 
la mano de Mindscape. Para bene- 
ficio del juego hay que decir que 
esta compañía es muy conocida en 
el mundo PC, debido a sus exce- 
lentes juegos. Esperamos espec- 
tantes su estreno en CD. 


World Cup Soccer 
US Gold 

Deportes 

Se supone que con Sensible 


- Soccer y EA Soccer teníamos bas- 


tante; pero no estamos hablando 
de un simple cartucho de fútbol, 
sino de un CD: ¿que cuál es la di- 
ferencia? Muy fácil, atentos a nues- 
tras páginas, pronto cambiará 
vuestra concepción de lo que es 
el verdadero deporte rey en una 
consola. 








Another World 

US Gold 

Aventura Interactiva 

Tras su salida en cartucho hace 
ya un tiempo, nos llegará en CD 
con todas las ventajas que esto pue- 
de suponer, tales como mejores so- 
nidos, mayor cantidad de gráficos, 
una música alucinante... Se espera 
mucho de él. 


Mega Race 

Mindscape 

Deportes 

¡Guau! ¡Vaya CD más impre- 
sionante! Conducirás tu bólido 


por los alucinantes parajes que 


este CD te presentará, alcanzan- 
do velocidades auténticamente de 
vértigo. 


Links 

Virgin 

Deportes 

¿Te gusta el golf?, ¿Aún no has 
encontrado el cartucho adecuado 
a tu nivel de juego?, ¿Todos te pa- 
recen aburridos?. Tranquilidad, ve- 
remos qué te parece este nuevo si- 
mulador de golf de Virgin. Infinidad 
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de campos, varias perspectivas, etc. 
Sus gráficos se salen de la media y 
su jugabilidad estará, siendo como 
es un CD, fuera de toda duda. 


Night Trap 

Digital Pictures 

Aventura Interactiva 

Tras una serie de misteriosas 
desapariciones, el vecindario está 
un poco revuelto. Sin embargo, 
las fuerzas especiales creen cono- 
cer el nombre de la próxima víc- 
tima. Night Trap contendrá casi 
una hora y medía de vídeo con ac- 
tores reales, como si de una pelí- 
cula se tratara. De miedo. 


Tomcat Alley 

SEGA 

Simulación 

Después de tocarle el turno a 
los helicópteros, parece que pron- 
to le llegará a los aviones. Tomcat 
Alley será un simulador con unos 
buenos gráficos y repleto de difí- 
ciles situaciones de combate en las 
que será necesario poner a prueba 
nuestra pericia como pilotos del 
mejor ejército del mundo. 















> FrSo 


Multi-Mega 


A punto está de estallar la revolución Multi-Mega. 
Pero, ¿te has enterado bien de todo lo que te hemos contado 
acerca de esta nueva y sensacional máquina? 

¿Te has quedado con todos los detalles para poder 
explicárselos luego a tus amigos? ¿Sí? Pues demuéstranosio. 
Dinos si las 10 afirmaciones que hacemos son verdaderas o 
falsas y podrás ganar 5 CDs -tres de videojuegos y dos 
musicales- a is entre todos los que te presentamos 
¡¿Ánimo, a a por los CDs que más te gustan! 























2. 


El Multi- Mega es un soporte compatible con juegos de Mega Drive, Mega CD y Audio CDs. 
Su tamaño es similar al de un “Discman” o Compact Disc portátil. 


Su peso es aproximadamente de 5 kilogramos. 

El Multi-Mega puede funcionar con pilas. 

jan la parte frontal tiene 7 entradas para otros tantos pads de control. 

E Multi-Mega posee 6 botones de control de reproducción de audio, más el de a 
En el Multi-Mega sólo se podrá jugar con Sonic 3. 

En el pack de venta se incluirán dos juegos: uno en cartucho y otro en CD. 


El Muti-Mega tiene dos microprocesadores Motorola 68000. 


Verdadero o Falso 


LU) Sega se mantiene a la vanguardia de la tecnología del hardware. 


OS 





ca 





o: BATMÁN: 


_RETU RNS 


SETA 
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12 Podrán participar en el sorteo todos los lectores que envien el Cupón de Participación con las respuestas 
correctas, a la siguiente dirección: 


HOBBY PRESS,S.A. TODOSEGA. Apartado de Correos 400 28100. Alcobendas. Madrid 
Indicando en una esquina del sobre: CONCURSO MULTIMEGA 


22 Sólo podrán participar en el sorteo los sobres recibidos con fecha de matasellos de 15 de Marzo de 
1.994 al 20 de Abril de 1.994. 


32. El sorteo se celebrará en Madrid, el día 25 de Abril de 1994 . 


42 De entre todas las cartas recibidas, se extraerán CUATRO que serán premiadas con 2 CD's de música 
(a elegir entre los 6 que se proponen) y 3 juegos (formato Mega CD) a elegir entre todos los publicados en 
la página del concurso. Si en el momento de entregar los premios, alguno de los títulos seleccionados por 
el participante estuviera agotado, se propondrán al ganador otros juegos a elegir (formato Mega CD). El 
premio no será canjeable por dinero. 


5*. El resultado de este sorteo se publicará en el número de Junio de la revista. 


62. El derecho al cobro de los premios caduca a los 3 meses de la publicación de la lista de ganadores, es 
decir, el 15 de agosto de 1994. 
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Dirección: El Juen Rondo Jerenez WI. 


Localidad: Pese... 


RESPUESTA a VoF) 
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A da 
E. OS 


EN CASO DE RESULTAR GANADOR, 
LOS 3 MEGA CD'S QUE SS SON.: 
1.. Jessie... Acev) ES DAS 


Y LOS 2 CD'S MUSICALES QUE ELIJO SON 
(márcalos con una cruz) 


ACE OF BASE / 
A TEXAS 

HÍ BON JOVI 
14 INXS 
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ARCADE 


PAIDOS 


Más Cerca de la 
Realidad Virtual 


DAYTONA USA 





Aunque pueda 
parecer de todo 
punto increíble, 
estas imágenes 
han sido tomadas 
de una sesión de 
Juego con la 
máquina 
recreativa. 


A partir de ahora, el género de los simuladores de coches 


ya no será lo mismo. La nueva creación de Sega, de 


nombre Daytona USA, va a suponer una auténtica 


revolución en el mundo de los salones arcade. 


















Este es el 
espectacular 
aspecto que ofrece 
Daytona U.S.A., una 
máquina que conseguirá que 
te sientas auténticamente 
compitiendo a los mandos de un coche 
de carreras. Mayor realismo, imposible. 





arece un simple juego de co- 
ches, pero es mucho más que 
eso. Daytona USA es el futu- 


ro técnológico comprimido en una 


"máquina recreativa. Sólo hay que 


echar un vistazo a estas imágenes 
para darse cuanta de que estamos 
ante algo realmente grande. 

Sega ha incorporado los últimos 
avances aplicados a este campo para 


realizar esta maravilla de 


la programación. 
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Sin duda, la primera impresión que 
recibimos de este juego es la inereí- 
ble sensación de realismo que des- 
piden todas sus imágenes. Para ello 
se ha utilizado un mapeado gráfico 
en tiempo real, con efectos visuales 
de alta velocidad creados por un pro- 
cesador gráfico tridimensional de 32- 
bits capaz de manipular hasta 
300.000 polígonos por segundo. Es- 
tas cualidades técnicas permiten re- 
presentar unos vehículos de un ta- 
maño descomunal, enmarcados en 
unos escenarios cuya profundidad 
parece perderse en el horizonte. Por 
otro lado, todos los efectos de 
sonido imaginables en una 
competicion automovilística 

han sido recogidos y digi- 

talizados para crear la am- 

bientación que un evento 

de este tipo requiere. 

El juego incorpora infini- 

dad de detalles, desde las 
piezas que revientan y salen 
despedidas de los coches, hasta ar- 
cenes llenos de objetos manipulados 
de una forma casi real. 
En resumen, nos encontramos ante 
Una recreativa que se puede definir 
como de verdadera Realidad Virtual. 

















Como podéis observar por las imágenes que rodean este 
texto, los gráficos son fantásticos, de una realidad vehículos... Tranquilos, pronto p 
asombrosa: las texturas de calzadas y arcenes, los paisajes joya en los mejores salones recrel 

















eguro que 

todos 

conocéis las 
aventuras y 
desventuras de este 
pobre hombre que, 
por avatares del 
destino, cada vez 
que se le provoca 
se convierte en una 
gran masa 
musculosa verde. 
Pues atentos, 
porque en unos 
meses esta noble 
bestia va a llegar a 
vuestras consolas 
dispuesto a 
arrasarlo todo. 











1HE INCREDIBLE 





s bastante probable que todos co- 
10 nozcáis el nombre de US Gold, 

pues a ellos debemos juegos tan 
impactantes como Flashback o Gunship. 
Pues bien, el caso es que estos chicos an- 
dan ahora metidos de lleno en la progra- 
mación de la versión para las tres conso- 
las Sega de The Incredible Hulk, un gran 
personaje del comic americano de sobra 
conocido en el mundo entero. 
Pero como lo que a nosotros nos intere- 
sa es el juego, no vamos a entrar a ana- 


neta. Así mismo, ha reclutado algunos 
enemigos más de Hulk para que le ayu- 
den a ejecutar sus planes. — 

Nuestra labor consistirá en guiar a Hulk 
hasta llegar a la fortaleza de The Lea- 
der y de esta forma acabar con su deseo 
de llegar a conquistar el mundo. 

La mecánica del juego será igualmente 
muy sencilla: un típico arcade de plata- 
formas en el que tendremos que desha- 
cernos de todos los enemigos que pululen 
por la pantalla, al mismo tiempo que re- 





El alegre 
gigante 


lizar la personalidad de este monstruo y 
nos dedicaremos exclusivamente a ade- 
lantaros algunos de los detalles que U.S. 
Gold nos ha facilitado relacionados con 
lo que va a ser este más que prometedor 
cartucho. Tened en cuenta, sin embar- 
go, que Hulk está aún siendo progra- 
mado y puede que ciertos aspectos del 
juego varíen algo con respecto a lo 
que a continuación vamos a 
contaros. 

El argumento del juego es sim- 
ple, pero efectivo: The Lea- 
der, archienemigo de Hulk, 
ha vuelto a la Tierra con la 
sana y decidida intención de go- 
bernarla. Para ello, ha forma- 
do un inmenso ejército a base 
de robots con el que piensa ha- 
cerse con el control de todas 
las grandes ciudades del pla- 
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cogemos los objetos repartidos por ésta 
para aumentar nuestro poder y, por su- 
puesto, la puntuación. 
El juego mantendrá la dualidad del per- 
sonaje original: inicialmente, 
nuestro héroe será Hulk, 
pero si perdemos energía, 
veremos cómo éste se irá 
transformando en Bruce 
Banner, el tímido y debilu- 
cho científico. En este estado 
resultará muy difícil que 
podamos conseguir aca- 
bar con los enemigos, 
pues, lógicamente, sus 
movimientos serán mucho 
más lentos y su fuerza menor. 
Si os atrae el tema, atentos a 
los siguientes números de 
nuestra revista... 











alii E 


INMAagenes 








THE LEADER 








La "incredible" historia de Hulk 





ulk nació en 1962, en plena 

etapa de aparición de héroes 

“y villanos, de malos y de bue- 
nos, en el mundo del comic. Tras el 
éxito de Los Cuatro Fantásticos, Mar- 
vel Comics decidió crear una criatu- 
ra monstruosa, basada en La Cosa, 
uno de los componentes del anterior 
grupo de héroes. Mezclando ideas de 
Dr. Jekyll y Mr. Hide junto con algu- 
nas otras tomadas de Frankenstein, 
finalmente bautizaron a la criatura 
con el nombre de The Incredible Hulk 
(El Increíble Hulk), aunque en nues- 
tro país recibió el nombre de La Masa, 
más acorde con su portentoso físico. 


El origen de esta criatura vino, como 
era habitual en aquella época, de la 
mano de una bomba radioactiva, in- 
ventada por un científico de nombre 
Bruce Banner. Estando la bomba en 
pruebas, el Dr. Banner se vió afecta- 
do por su ónda expansiva como con- 
secuencia de la intervención de un es- 
pía comunista de nombre Ivan. 
Como curiosidad, os podemos decir 
que Hulk inicialmente era gris, pero 
debido a la limitada tecnología de im- 
presión disponible por aquellas fechas, 
su piel fue teñida de verde para el se- 
gundo número del comic; a partir de 
ahí, ya conocéis el resto. 
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Mega Drive 
Sega 
Mayo 


Tras varios meses de 
sequía tecnológica en 
cuanto al desarrollo de 
la Mega Drive se refiere, 
llega un cartucho que 
incorpora un chip, de 
nombre 

SVP, que 

viene 

dispuesto 

a probar 

CURCITO 

CUECA 

CEC: 

inventar. Virtua Racing 
es la primera aparición 
del chip SVP, es una 
muestra perfecta de lo 
que esta pequeña pieza 
de silicio es capaz de 
hacer si cuenta con el 
juego adecuado. 


Impregnante de olor a 


gasolina y entra en el 


mundo de la alta 


competición. 








ucho ha llovido desde 
los lejanos tiempos en 
que nos frotábamos las 
manos dispuestos a 
estrenar una nueva máquina que 
acababa de llegar a la sala de 
recreativos de la esquina. Aquella 
maravilla disponía de ¡¡un volante!! y 
trataba de carreras de coches 
(diminutos eso sí) que circulaban por 
circuitos planos y sin colorido de 
ningún tipo. Era la oportunidad de 
estrenar un nuevo juego, pero 
diferente, para los que ya estaban 
hartos de tanto Come-Cocos, Space 
Invaders o Asteroids. 


AS 
125 12123 
EA: 


Después todos crecimos y 
pensamos que nuestra “amada” 
máquina ya se nos quedaba un poco 
corta, por lo que decidimos cambiar 
de aires y nos pasamos a la última 
novedad: otra recreativa con volante, 
pero que ya tenía coches más grandes 
(y en color nada menos) y en los que 
la vista del circuito era algo más 
subjetiva y, por tanto, estaba algo más 
cerca de la realidad. 





Corrían los tiempos del F-1 Grand 
Prix y todos los usuarios de juegos de 
carreras empezaban a volverse cada 
vez más exigentes. Ya no bastaba con 
que los coches estuviesen bien 
realizados, ahora tenían que correr 
como desesperados y lo que era más 
difícil, dar la sensación de que 
realmente volaban sobre la pista. 
Desgraciadamente esto era 
prácticamente incompatible con la 
tecnología que utilizaban las consolas 
caseras, por lo que los 
juegos/simuladores de carreras nunca 
pasaron de un segundo nivel respecto 
a otros tipos de cartuchos y se 
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quedaron casi una exclusiva para las 
recreativas [únicamente podríamos 
salvar alguno que otro, como por 
ejemplo la saga Lotus, pero el nivel 
general nunca fué muy elevado). Y 
tenemos que decir “fué” porque Sega 
tuvo la maravillosa idea de, en vez de 
tratar de mejorar las consolas caseras 
(con el desembolso que esto suponía], 
mejorar los juegos añadiéndoles 
ayudas de hardware para hacerlos 










MODE SEECIA= 


Virtua 2Players 
ER YS. 

l l 

| Reconte| 








163450 





irtua 
Racing 


es una 
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== 


primera 


muestra 


AS : SERIES 





de lo que este nuevo 7 S ER 
: Si de verdad quieres probar algo divertido, 
chip SVP va a ser ca- búscate un amigo y conectad vuestros pads 

za ara vivir la intensidad de una competición 
paz de hacer; noso- Shire los dos, solos. . 


tros, a pesar de haber- 





nos quedado 
boquiabiertos, sospe- 


chamos que el 


Vive con Virtua Racing toda la SVP tiene que dar aún 


emoción de un gran premio 
de automovilismo sin salir de 
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mucho que hablar. 
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PEFUDIRES A 
H% ñ 





más rápidos procesando información. 
Así nació el chip SVP, y a la sombra 
de este chip prodigioso ha visto la luz 
el mejor juego de carreras de los 
últimos tiempos: Virtua Racing. Su 
exitoso debut en las recreativas ha 
animado a Sega a convertirlo a su 
consola estrella: la Mega Drive. 
Pasemos por tanto a comentaros como 
será esta maravilla. Gráficamente, 
tanto el bólido como los circuitos 
serán imágenes poligonales de gran 
definición que reflejarán 


LAPTIME 


perfectamente todos los aspectos del 
circo mundial de la fórmula 1. 
Además, podréis variar la vista que 
tenéis del coche y de la carretera 
entre un total de cuatro posibles: 


. Gérea, trasera y por encima, trasera y 


desde dentro del coche para que no 
os perdáis ni un solo detalle. Una vez 
que adoptéis una posición que os 
guste, aúnos quedará elegir el 
circuito. Después, todo el circuito es 
vuestro, ¡adelante y a batir todos los 
records! 


No los perdáis de vista 


Si lo que os gusta a la hora de conducir es sentir toda la emoción de un 
piloto de Fórmula Uno, la vista desde dentro del coche será vuestra elección. 
Pero si lo que realmente os atrae es ver las carreras por la tele, no os 
reocupéis, y elegid alguna de las tres cámaras situadas sobre el coche . 





CAPTIME 
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s realmente 

increíble la 

fluidez de 

AOS 

que muestra 
este juego, nunca antes 
habíamos visto nada igual 
en Mega Drive. 






UNSSUID 


DEIS 
UA LES 


Si optáis por el cambio automático 
os libraréis de la difícil tarea de 
cambiar de marcha. 





Aun con dos vehículos en pantalla, 
el chip SVP es capaz de crear 
imágenes rapidísimas. 


LAPTIME 
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Un matamarcianos compacto - 















ul Mega CD 
H Core 
un Mayo 


El género de los shoot- 


em-up regresa a Sega 


dispuesto a conquistar el 
casi inexplorado mundo del 
Mega CD. De la mano de la 
compañía inglesa CORE- 
A ES LA ES 


están de moda-, nos llegrá 


en breve cargado de 


novedades, este 
matamarcianos de última 


o. 
generacion. 





provechando al máximo 
las posibilidades que el CD 
proporciona, este juego 
vendrá dispuesto a 
convertirse en la revelación del año. 
Para lograrlo contará con importantes 
diferencias respecto a todos sus 
competidores. Gráficamente, y por 
primera vez en un juego de Mega 
CD, veremos el uso completo de todos 
los sprites que soporta el hardware, 


impresionantes efectos de zoom, 
rotaciones de 360 grados y 
mapeados de terrenos con textura. 

En cuanto al sistema de juego, 
podremos disfrutar de la opción de 
dos jugadores simultáneos que se 
tendrán que “meter entre pecho y 
espalda” la friolera de ¡más de 40 
misiones!. Vuestra particular visión de 
esta aventura se limitará a una vista 
en tercera persona desde atrás de la 
nave que os servirá para que no os 








perdáis ningún detalle. 

¿Sorprendidos?. Pues aún no 
habéis oido lo mejor. A vuestra 
disposición tendréis tres tipos 
distintos de vehículos de combate 
(un tanque de ataque, un turbo 
helicóptero y una nave espacial) 
cargados hasta arriba de armas 
especiales. 

Todo lo que os hemos contado 
anteriormente está muy bien, pero 
muchos pensaréis que sigue sin 
diferenciarse mucho de cualquier 
otro mata-mata. Pues bien, el 
argumento es una de las grandes 
diferencias de este Soul Star, 
porque en el juego no encontraréis 
una división por fases. La acción 
será continua y siempre seguirá la 
línea argumental de la historía. Y 
para los menos hábiles, el juego 
contará con tres niveles de 
dificultad y nueve vidas. Una 
auténtica pasada que muy pronto 
podréis ver en vuestras pantallas. 








* La mecánica del juego será la clásica en los 
juegos de este tipo: disparar y evitar que los 
disparos de los demás nos alcancen. 





unque el 


género 
de los 
matamar- 
cianos no 
se presta a excesivas 
florituras, Core ha sa- 
bido imprimirle a Soul 
Star una personalidad 
muy especial y ha con- 
seguido un juego muy 
divertido que hará gala 
de un excelente nivel 


técnico. El primer gran ' 


matamarcianos para 


Como podéis observar por 
estas imágenes, los gráficos 
gozarán de un gran colorido. 

























os zoológicos siempre han 
tenido un cierto aire de misterio 
que les ha hecho ser uno de los 
lugares preferidos por los niños 
(y.por.los.no.tan.niños)..¿A quién no 
le ha apectecido alguna vez ir al zoo 
más cercano para ver extraños 
animales de tierras lejanas?. Seguro 
que a casi todos, pero, ¿habéis 
pensado alguna vez que podría haber 
alguna raza extraterrestre que tuviese 
los mismos gustos?. ¿Os imagináis 
que existiera en algún lejano planeta 


MH Mega Drive 
Core 
ul Mayo 





La compañía británica CORE 
MECO AAA 


próximo título para 16 bits. 


un zoo galáctico?. 
Y por último, ¿se 
os ha ocurrido que 
quizás les falte un 
ejemplar de 
habitante de la 
tierra? Pues a la 
compañía británica 


Con un repartidor como 
protagonista y una lejana 
galaxia como escenario, 
este "Bubba'n Stix" seguro 


que se le ha ocurrido, No 
porque sobre esta 

premisa va ha lanzar en 
breve “Bubba'n Stix”. 

Un juego plagado de) 
divertidas sitúáciones 
qué vendrá dispuesto a 


que muy pronto atraerá la 
atención de mucha gente. 
Gráficos simpáticos y bien 


realizados junto a un buen 


sonido y una jugabilidad a 


importante entresos éxitos 1% 
del año. 14 

El cartucho tendrá 
como protagonista a un 
repartidor llamado 
Bubba que un día es 


raptado por una nave 


toda prueba serán sus 
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CORE parece ser que si / ae. 


ocupar un puesto á 





espacial para que forme parte del 
zoológico personal de un robot 
llamado Waldo. Sus andanzas junto a 
Stix, su compañero extraterrestre de 
aventuras con forma de palo, para 
regresar a su hogar, serán el pretexto 
necesario para desarrollar un total de 
once niveles repletos de plataformas y 
de complicados puzzles que 
necesitarán de toda vuestra 
inteligencia para ser resueltos. 

Para: conseguir llegar hasta el final 
de la aventura, nuestros amigos 


deberán sortear a 
cuantos enemigos 
puedan y llegar hasta el 
acceso del siguiente 
nivel aunque para ello 
Bubba deba usar a Stix 
como arma arrojadiza, 
LLP como palanca, como 
FIA tubo para respirar bajo 
TA — elagua o como 
garrote improvisado, 


y z . . ., 
"nz l Como véis, diversión 


¿bi Bl h 


y buenas maneras no 


A le faltarán a este 


juego. En cuanto a los 


aspectos técnicos, os podemos 
asegurar que sus gráficos os van a 
impresionar por su perfecta 


realización y que además vendrán 
acompañados de sensacionales 
melodías para que nadie se pueda 
quejar, Así que atentos a estas 
vuestras páginas, próximamente: 


“Bubba'n Stix”. 

















ore n0S 


SOr- 





pren- 
dentro 





de un par de meses 





con un título prota- 


gonizado por una 





corado qu lesa das curtosa pareja -un 
las aventuras de nuestros ni 5 AmIgc O a 
pallales 1608 ln lujo: chico y un palo-, con 


los que compartire- 











mos un montón de 





divertidas aventuras. 





Un juego muy origl- 
nal que demostrará 
una vez más el buen 


hacer de esta compa- 
pS 


| OSUBD, 
Báaugas 


pu 
BA 


ñía británica. 
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Este mes recibimos una visita de lujo. Nada 


más y nada menos que Sonic en persona viene 







a enfrentarse contra... ¡contra sí mismo, 


MODO —VY ur su <= 


claro!. Porque ¿con quién podría medir sus 


fuerzas este genial puerco-espín azul? ¿qué 


otro personaje osaría a hacerle sombra al 


Sonic 2 Sonic 3 
En esta tercera parte se 

retoma el final de Sonic 2 
-la destrucción de Robotnik: 
para continuar con la 
historia. Robotnik cae en 
una misteriosa isla 
E y custodiada por Knuckles, el 

A A guardián de las Siete 
Esmeraldas del Caos. 
Robotnik consigue engañar 
a éste para que considere 
a Sonic y Tails sus 
enemigos y le entregue a él 


- ¿Existirá alguien en el 
universo que no conozca 
el argumento de Sonic 22 
Bueno, para los que 
acaban de nacer diremos 
que el objetivo del 
puercoespín azul en su 
segunda aparición en 
Mega Drive consiste en 
rescatar a los animalejos 
del bosque que han sido 
secuestrados por el 
malvado Dr. Robotnik, al 
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tiempo que consigue las poderosas esmeraldas. 
hacerse con las Siete Esmeraldas del Caos. Esta historia -no Con la llegada de Sonic y Tails a la misteriosa Isla comienza 

muy original por aquello del rescate-, concluye con la batalla un juego que, como véis, no ha variado mucho el argumento 

final frente al Dr Robotnik. ¡Ah, y hace su aparición el zorrillo con respecto a su predecesor. Lo más destacable, sin duda, el 
Tails, que se convertirá en nuestro compañero inseparable. nuevo y simpático enemigo: el rastafari Knuckles. 
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estandarte de Sega? Nadie, por supuesto. Por eso, 


y para que conozcáis mejor cómo es el nuevo 


Sonuc 3, hemos querido comparar las dos últimas 


apariciones en Mega Drive de nuestro héroe 


favorito. Y sin más preámbulos, si estáis 


preparados para la comparativa del año... 





Sonic 2 supuso la revolución del 
concepto “jugabilidad”, ya que la 
introducción del modo de 2 jugadores 
aumentó notablemente las posibilidades 
del juego. Por otro lado, el ritmo 
trepidante y la velocidad supersónicas 
consiguieron -consiguen- que nos 
quedásemos literalmente enganchados al 
pad partida tras partida. Sin embargo, a 
pesar de que se mejoraron todos los 
aspectos de la primera parte, también es 
verdad que quedaron un par de detalles 
"molestos": la participación de Tails en el 
modo de un jugador perjudicaba 
constantemente la labor de Sonic, y éste 
iba "de por libre" en demasiadas 
ocasiones. Había momentos en los que te 
encontrabas completamente perdido. 
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SECURE 2838 
TIME 8-28 
RINES Zz 
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En esta tercera entrega se ha 
conseguido aumentar aún más el nivel 
de jugabilidad. Sonic 3 mantiene su 
endiablada velocidad, pero se han 
mejorado algunos detalles. De 
momento se ha suprimido el modo de 
dos jugadores, pero si Sonic participa 
con Tails, éste ya no supondrá ningún 
estorbo. Más bien todo lo contrario, 
puesto que ahora todo son ayudas por 
parte del zorrito: los anillos que recoge 
se suman a los de Sonic, sirve de 
apoyo en los momentos más dificiles, 
ayudándole a volar y desplazarse con 
mayopr facilidad, etc... Por otro lado, 
Sonic se ha hecho mucho más 
"manejable", por lo que se ha puesto 
punto final al tema de los despistes. 
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Cuenta con 10 fases que 
rebosan originalidad y variedad 
por los cuatro costados. Las fi 
hay terrestres, acuáticas, 
aéreas y con todo tipo de 
sorpresas y situaciones. Cada fase 
está dividida en dos actos, -excepto 
algunas que lo están en tres-, y su 
longitud es variable. 

En cuanto a las fases de bonus, 
esta segunda parte supuso una grata 
sorpresa ya que tuvimos la 
oportunidad de disfrutar de una nueva 
perspectiva que nos presentaba a los 
personajes vistos desde atrás. 
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Los programadores no han querido 
limitarse a mejorar este aspecto 
aumentando simplemente el número 
de fases. De hecho las han reducido a 
6, pero han introducido una 
mayor variedad de 
posibilidades en cada una de 
ellas. Ahora cada nivel consta 
de varias zonas secretas, 





dd NG cuevas escondidas y un montón 


de sorpresas que se extienden a lo 
largo y ancho del juego de una forma 
variada e inesperada. El "truco" no 
está ya en recorrer las fases lo más 
rápidamente posible, sino que 
deberemos tratar de encontrar todas 
esas áreas secretas que os revelarán 
aspectos muy importantes del juego. 

Las fases de bonus han sido 

¡igualmente mejoradas y la perspectiva 
utilizada en Sonic 2 ha sido 
enriquecida con increibles rotaciones 
de 360 grados y efectos visuales 
totalmente alucinantes. 











Este apartado fue uno de los 
más esperados en Sonic 2, pues 
despertó muchas espectativas -la 
la mayoría de ellas exageradas-. 
Se incluyeron algunos.nuevos 
transportes como lianas, gruas y 
plataformas, pero el único 
realmente interesante fue el avión. 


SEGBRE 35738 


TIME 5:04 
RINES 1 -—<É 
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Una vez más nos encontramos 
con un montón de novedades. 
Además de los vehículos ya 
conocidos, se han incluido medios 
de transporte tan curiosos como 
una mano que lanza a Sonic por 
los aires, yo-yos súper divertidos, 
peonzas... ¡toda una fuente 
inagotable de sorpresas! 
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En este cartucho apareció por 
primera vez un nuevo personaje 
llamdo Tails. Con esta novedad se Sa 
permitía por primera vez en un juego zo 
de Sonic la participación de un 
segundo jugador. Las posibilidades 
quedaron de la siguiente forma: 

Modo 1 jugador: El jugador puede 
controlar a Sonic, el cual va 
acompañado de Tails en todo 
momento. También se puede elegir a 
Sonic o a Tails solos. 

Modo 2 jugadores: Con el 
segundo pad se puede 
controlar a Tails, de tal forma 
que éste no vaya “a su aire”. 
Es el modo más novedoso y 
divertido del juego. 

Modo VS 2 jugadores: 
Ambos jugadores se embarcan 
en una competición que consiste 
en eliminar al rival. Para ello se 
utiliza el sistema de la pantalla 
dividida -split screen-. Se 
desarrolla en las tres primeras 
fases más otra de 
bonus. 
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Constituye un gran espectáculo 
visual. Los decorados y todos los 
personajes que aparcecen en el 
juego están cuidados al máximo. 

Sin embargo hay que reseñar 
que en las tres primeras fases los 
escenarios son prácticamente 
iguales a los de la primera parte. 
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Sonic sigue acompañado de Tails 
en esta nueva versión, pero las cosas 
han cambiado ligeramente en cuanto 
a los modos de participar con ellos. 

Modo 1 jugador: Se puede 
escoger a Sonic o a Tails solos, o a 
ambos juntos, de forma que Tails 
participe por su cuenta ayudando 
-esta vez sí- en lo que pueda a su 
compañero Sonic. 

Modo 2 jugadores: al igual que en 
la segunda parte, con el pad 2 se 
puede controlar a Tails, de tal forma 
que un segundo jugador pueda 
ayudar voluntariamente a Sonic. ' 

Modo VS 2 jugadores: Este modo 
ha sido muy mejorado con respecto a 
la anterior entrega. De momento 
existen tres modalidades distintas de 
participar: Grand Prix, Match Race y 
Time Atack. Por otro lado, en esta 
ocasión se ha permitido la 
participación de un tercer personaje, 
además de Sonic y Tails: el rastafari 
conocido como Knuckles. Cualquiera 
de los tres puede ser elegido en este 
modo de competición. 


El número de planos de scroll ha 
aumentado hasta 12, la definición 
gráfica es impactante, se ha 
aprovechado al máximo la paleta de 
colores, todos los escenarios son 
nuevos y variados, se han incluido 
rotaciones y acercamientos... En 
definitiva, todo es alucinante. - 
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SCURE 34728 
TIME 5:14 
RIÑES 6 









El número de enemigos ha 
aumentado considerablemente en 
este nuevo Sonic. Y no solo nos 
referimos a los enemigos normales, 
sino tambien a las apariciones de 
Robotnik. Sonic no tiene motivo para 
quejarse con este nuevo catálogo de 
“compañeros” de juego. 
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. Sonic cuenta con unas 

0 melodías que pasarán a la 

ll historia: divertidas, sencillas y 

m muy comerciales. Ningún 
Segamaníaco puede permitirse el 

p) lujo de no conocerlas. En cuanto 
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a los efectos de sonido son 
sencillos pero bien realizados. 
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l PUNTUACION: 10) 10) 10) 10) 10) En este cartucho podemos disfrutar 
lí con un buen repertorio de enemigos, 
T aunque lo más interesante fueron las 
_ incorporaciones de la variada gama 
>) de “artilugios” de la que Robotnik 
En este cartucho se ha hacía gala al final de cada fase. 
0 seguido la misma línea de Aquí os mostramos un pequeño 
Q melodías divertidas y sencillas, recordatorio de algunos de ellos. 
; pero mucho más pegadizas y 
0 comerciales. En cuanto a los SONIC 
ÓN efectos de sonido, siguen siendo 
É prácticamente los mismos. 
: ATA OLOLOLO PUNTUACION: - o ¡'OL1OLO 
' ; 
E = 
.l uckles, el Rastafari 
6 
la 4 Sin duda este sonrosado 
Y rastafari merece un capítulo 


especial. La incorporación de 

= este simpatiquismo rival ha 
sido uno de los aspectos que 
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el resultado final de Sonic 3. 
Bienvenido, enemigo. 











Sonic 2 


Los famosos monitores de 
Sonic no sufrieron un 
incremento cuantitativo en la 
segunda parte. 

El repertorio quedó 
reducido a cuatro elementos: 
inmunidad, super-velocidad, 
oxigeno y vidas extra. Los 
items aparecen en pocas 
ocasiones y no siempre en el 
momento más necesario. 
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Sonic 3 cuenta además de todo lo 


reseñado con algunas novedades 
interesantes. Por ejemplo, la 
posibilidad de salvar partidas una vez 
concluido el juego. Se puede apagar 
la consola, y al introducir de nuevo el 
cartucho podremos retomar la acción 
donde la habíamos dejado. También 
se ha introducido la posibilidad de 
convertir a Sonic en Super Sonic sin 
necesidad de utilizar un truco como 
en Sonic 2. Para ello es necesario 
hacerse con las siete Esmeraldas. 
Por contra, aunque las fases en las 
que Sonic participaba en un curioso 


pinball, también aparecen en Sonic 3, 


pero nosotros no controlaremos ese 
pinball. 
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Antes de nada hay que aclarar 
una cosa: estamos ante dos 
grandes juegos que han roto 
moldes en sus respectivos 
momentos. Sin embargo, hay que 
reconocer que Sonic 3 ha 
superado a su antecesor en 


aquellos aspectos 


Sonic 3 


Este aspecto también ha 
sido muy mejorado con 
respecto a Sonic 2. El 
número de monitores ha 
aumentado y algunos de los 
poderes que se le conceden 
al bueno de Sonic son 
realmente divertidos y 


originales. Aquí tenéis las tres 


novedades más 
espectaculares. 


en los que los 


"sonicmaníacos” notamos que 


algo fallaba. Sin 
duda, la calidad 


técnica del cartucho 


ha subido muchos 
enteros, y los 16 


fábulosos megas de 
este nuevo Sonic se 
han dejado notar... 


¡y de qué forma! 


Pero quizá lo más 


importante es que 
Sonic 3 ha sabido 


acertar de lleno en el 


tema de la 
jugabilidad. En 


efecto, aspectos como 


los gráficos, los 
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Burbuja 


Bola de 
Fuego 


movimientos, los enemigos o la 
variedad de medios de transporte 
se han mejorado notablemente, 
pero lo que los amigos del puerco 
espín azul más van a agradecer es 
el hecho de que Sonic 3 es el 
Sonic más jugable de cuantos se 
han hecho hasta el momento. 


En su regreso 
nuestro héroe no 
sólo no ha 
perdido ni un 
ápice de su 
vertiginosa 
rapidez, sino 
que se ha 
hecho mucho 
más manejable, más 
dócil... en una 
palabra, más 
divertido. 

Y un juego en el 
que Sonic ha conseguido 


superarse a sí mismo, sólo 
merece un calificativo: 


GENIAL. 





dl 


e SN€=uU=NA OO UN 


ue 


SMS 33 NA OA 








los números 
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Porque si te falta algún 
ejemplar de TODOSEGA, 


aún estás a tiempo de 


completar la colección de tu 


revista favorita. 


- 4 AD a 7% Ñ E y — FR z 
Pero no dejes pasar el 


tiempo... 





Llámanos a los teléfonos (91) 654 84 19 ó (91) 654 72 18 
( desde las nueve de la mañana hasta las dos y media, Au 


y desde las cuatro hasta las seis y media de la tarde) y te losenviaremos LA 


por correopara que puedas disfrutar a tope de tus juegos favoritos. al 


HOBBY PRESS 


¡podrían agotarse para 
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: A De hecho, en estos momentos ho hay compañía 
Novedades E dues 
dE 00 Es j de prestigio que no haya editado -o piense 


Sin duda, el baloncesto está de moda. 
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hacerlo en breve- un cartucho que simule 
algunas. de las diferentes modalidades que puede 
fresentar el noble deporte de la canasta. 


IAEA | ' Hay versiones para todos los gustos: uno contra 


MES NBA : 2 u ) uno, dos contra dos, tres contra tres, cinco 


SN contra cinco... que se practican en la calle, en las 
= 13 mejores canchas del mundo... los hayen los que 
vale todo, en otros se deben cumplir las'más 
estrictas reglas... algunos te permitirán jugar 
sólo, en otros podréis hacerlo hasta 8 amigos 5 
simultáneamente... Como ves, la oferta es amplia 4 
z 


E y 


y variada. Y toda de la más alta calidad. 
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lectronic Arts regresa al 
mundo del basket con un 
cartucho sublime -NBA 
Showdown, uno de los 
mejores ejemplos de lo 
que debe ser un simula- 
dor deportivo: real, com- 
pleto en cuanto a sus op- 
ciones y de una calidad 
técnica excelente. 
El primer acierto de E.A. 
ha sido contar con la li 
cencia de la propia NBA, 
por lo que todos los equi- 
pos de esta competición y todos sus juga- 
dores -con la lógica excepción de Bar- 
kley comprometido con Accolade- se 
encuentran representados en el juego. 
Después hay que aplaudir que los pro- 
gramadores hayan sabido aprovechar 
esta licencia para crear un programa 
que ofrece una sensación de realismo 
casi total, lo que se ha conseguido gra: 
cias a la utilización de la sensacional téc- 
nica de animación empleada también en 
E.A. Soccer. Por supuesto, el resto de los 
aspectos técnicos han sido cuidados al 
máximo, desde la calidad de los escena- 
rios hasta los perfectos efectos de sonido. 
- La jugabilidad está totalmente asegurada 
gracias a un sencillo manejo de los movi- 
mientos de cada jugador y a un control 
progresivo de los conceptos del juego, 
de tal forma que después de cada parti- 
do tendremos la sensación de haber 
aprendido algo nuevo, incluso tras varios 
meses de practicar con el cartucho. 
Las virtudes de este juego se completan 
con el catálogo de opciones más increi- 
- ble y numeroso que se haya podido ver 
en un videojuego. Ásí, se nos permitirá 
cambiar las reglas del juego a nuestra 
voluntad, variar las posibilidades tácti- 
cas, asignar marcajes, crear equipos, 
disponer del catálogo de estadísticas 
más extenso de la historia del balonces- 
to, repetición de las jugadas, y un larguí- 
simo etcetera. 
Todo, absolutamente todo lo que rodea 
un partido real de la NBA está recogido 
en este cartucho. 
Electronic Arts, ha conseguido "bordar" 
el baloncesto. 















El nuevo lujo de 
Elecitremíe Arts 
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Cada jugador contiene sus particula- 
res acciones espectaculares para cul- 


minar las jugadas de su equipo. 
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Esta perspectiva que véis aqui se pro- 
duce en el momento de efectuar los 
firos libres. Otro lujo de EA. 





Los árbitros son igual de ri; 
que en la NBA. No dejarán pasar ni 
una sola infracción del juego. 
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Megas:16* Jugadores: de la 4eN* de Equipos: 32 
ff Opciones: No hay quien se atreva a contarlas 














Este programa es un auténtico simulador 
del baloncesto profesional. Todos los equi: 
pos de la NBA están representados en 
el juego, incluidas las dos selecciones 
All'Star. Además, se pueden crear equi: 
pos con jugadores de la competición. 
Como buen simulador, no resulta fácil, en 
principio, dominar los conceptos del jue- 
go. Olvidaos de coger el balón y llega: 
solitos hasta canasta. Para conseguir dos puntos tendréis que trabajar cada juga: 
| Tí 


A y A YE SO REA A E AN id A 
da, OLganIiZa! SEEmieR de ¡UEgo y Sel inteligentes. Esto es baloncesto de veragda-. 
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Gráficos 


Escenarios reales, brillante colorido, y unos 
jugadores que se aproximan mucho a la reali: 
dad, pese a lo reducido de su tamaño. 
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Los movimientos son tan reales y detallados 
como sorprendentes. Todo un lujo. Se ha utili: 
zado la misma técnica que en E.A. Soccer. 
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Todos los efectos de sonido imaginables están 
recogidos en el luego y son exactamente ¡gua- 
les a los partidos "de verdad". 
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Excelente control de juego, hasta 4 jugadores 
simultáneos, sencillo manejo de los deportistas... 
NBA Showdown roza la perfección. 


OPINION! 


El sello E.A. Sports ha vuelto a demostrar de lo 
que es capaz. La compañía americana se ha ol: 
vidado de experimentos extraños y ha optado 
por la pura simulación, alcanzando en NBA Show 
down un realismo que eleva la calidad del car 
tucho a cotas pocas veces alcanzadas en una 
consola. Por más que lo hemos intentado no he- 
mos logrado encontrar ni un sólo detalle que 
ponga una nota negativaen un juego perfecto. 
Y en cuanto a la pregunta que os estaréis ha: 
ciendo todos en este momento: ¿cuál es mejor, 
NBA JAM o NBA Showdowné, resulta imposi: 
ble hacer comparaciones. Dentro de su estilo, 
cada uno ha llegado a lo más alto. 


NBA Showdown es la simulación del 
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baloncesto llevada a la perfección. 
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f no hay mas que hablar. 
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l baloncesto en las calles 
se ha convertido en la au- 
téntica escuela de los futu- 
ros jugadores profesiona- 
les. Por eso, no es de 
extrañar que Virgin se 
haya fijado en este fenó- 
meno y haya creado un 
cartucho que recoge fiel 
] mente esta curiosa moda- 
lidad deportiva. Y ade- 

| más ha escogido la 

| versión más pura y autén- 
tica de esta especialidad: 
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EspeciGcule 
A la competición uno contra uno, conocida Y / E Y / 
por aquellos lares como one-on-one. CE | l (S | E JE "E 


| Quizá pueda resultar algo extraño que 
E un deporte tan colectivo como el balon: 
B cesto se transforme en un enfrentamiento 
4 individual, sin embargo es una forma 
| 
| 







































muy popular en U.S.A. de entender el 
basket, en la que cada jugador debe de- 
3 mostrar sus habilidades sin la ayuda de 
A ningún compañero. Esto es precisamente 
| lo que nos ofrece Jammit. 
3 Pero no penséis ni por un momento que 
| un one-on-one puede resultar, ni mucho 
il menos, aburrido. De hecho, os váis a en- 
3 contrar metidos de lleno en una frenética 
competición en la que casi no existen re- 
glas, en la que no hay ni límite de tiem- 
| po, ni árbitro y en la que sólo se utiliza la 
q mitad de la cancha. 

Bajo este planteamiento, los jugadores 
se verán obligados a realizar auténticas 
virguerías para conseguir alcanzar un 
determinado número de puntos -21 6 10, 
dependiendo de la modalidad de juego 
que hayáis elegido de la entre las varia: 
das opciones que se os presentarán. 
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Gráficos 


Varios planos de scroll súper suave, con unos 
personaje perfectamente definidos y un: colori- 
do sensacional. Geniales. 
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Todos los movimientos son muy reales, pero, en 
o la forma de botar, de tirar y de rea: 
izar los mates es realmente exquisita. 
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Totalmente digitalizado, cuidando hasta el más 

minimo detalle voces incluidas y con un exce- 

lente repertorio funky de melodías. 
Sali [ESA ES 


¿Jugabilidad 0) 


. 





Muy alta, aunque ligeramente empañada por 
¿ ellhecho de ser un uno<contra=uno, y por contar 
¿con tan sólo tres jugadores para elegir. 
Ef n= a - : ¡ [arerinion! 
E ¿ —Enprincipiohay que aplaudirla arriesgada idea 
e A , Larcalidad/tecmica de estercar- ole Virgin de coda elo particular edolded 
: => - futho és excepcional. lodarsilas ¿de baloncesto. Y en segundo lugar hay que Feli 
acciones cónstituyen undia- 2 cifarles efusivamente por haberlo llevado a cabo 
ravilla gráfica:y sonora só + de una forma tan sublime. La calidad técnica de 
El PE ol 
sensación de realismo casi total, que alcanza su 
mayor exponente en los primeros planos de las 
jugadas que se desarrollan bajo la canasta, los 
cuales aportan una gran espectacularidad'a un 
juego que resulta de por sí vistoso a tope. 
Tan sólo se le puede achacar las limitaciones “ju: 
gables” que conlleva una competición individual. 
Aunque quizás éste sea:su mayor atractivo... 


¿ErsiOn con ol al 
“Sne-on-one” 
¿Una opción 
“aval Dl po E] 
¡VOancha ae 


O e. OOOO 





FEO: OD cl 


- Mega Drive PE 
si - y 


E 





yperdunk recoge lo más 
espectacular y llamativo 
de los partidos de balon- 
cesto. Konami ha preten- 
dido que cada encuentro 
sea una especie de All 
Stars o un partido de los 
legendarios “Globbertrot: 
ters”, sin que por ello se 
¡ aleje demasiado del de- 
¡ porte real. 
Para que nos entendo- 
mos, en Hyperdunk no se 
efectúan acciones tan es- 
pectaculares como saltos por encima de 
los tableros o cosas por el estilo, pero 
cada pase es una auténtica “virguería” y 
; cada jugada puede concluir con un im- 
presionante mate o una preciosa entrada 
a canasta. Además, se han suprimido la 
:4 mayoría de las infracciones “faltas, cam- 
¡ po atrás, dobles, pasos...- no porque no A 
se piten, sino porque se ha credo un con- ' : | : APT 
trol de los jugadores tal, que en ningún I D) y y) 3 
ó momento éstas legan a producirse, por lo Y) J J 2) sf 5) a A 5 F 2) Ye J =) J J J 29! J 
3 que que el desarrollo del juego resulta Z 
¡ muy vivo y apenas tiene interrupciones. _— RES O EUROS OA CEA A A 
! Hyperdunk puede parecer, en principio, : . e. 
| unjuego “raro”, sobre todo por los gráf- 3% AL EL 
| 














cos y la forma de moverse de los jugado- 
res. Pero tras unas cuantas partidas nos 
empezaremos a ir dando cuenta de que 
estamos ante un cartucho increiblemente 
divertido, pero que además puede llegar 
a convertirse en algo alucinante si tene- 
mos en cuenta que Konami ha incluido 
una opción que permite participar hasta 
a ¡8 jugadores simultáneos! con la utili 
zación de dos Sega Multitap. 

Como véis, no se han escatimado me- 

A dios a la hora de crear este cartucho. Y 
los resultados están a la vista. 


SS 
S 
=> 








Antes de cada partido podremos ver 
los datos técnicos de cada jugador. 
Fijaos sobre todo en los mejores. 
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Hynerdunk recoae los partidos de 
py pere uni =00,9| OS Partidos as 


poemes SE E E a 
baloncesto cinco contra cinco 
(aunque se puede variar con la 


utilización del sega tap). Conta- 
mos con 16 completos equipos 
con fodas sus características y po 
sibilidades. Es un juego que está S Gráficos 


méte rare fal mana nrr. 
mus cerca del Modo arcade que 


¡9,819 


o ) : E b 
de la simulación, y por tanto no OS Le es untanto peculiar. 
es dificil conseguir canastas, aunque progresivamente ¡réis descubriendo las ma- ¿Aun así los los gráficos mantienen un/buen nt 
neras más diiverrtidas y espectacular: | 3 el aro contrario. ¿ — velen general. 


PeJdy o Dl 
A 


A a a Movimiento 8 
a > Salvo algunos pequeños detalles, los movimientos 
están bastante bien realizados, produciéndo- 


se en ocasiones escenas realmente brillantes. 


eos 0/0 Jl 
AA A 


5] O) 


nñ ; : De lo mejorcito que se ha escuchado en un car- 
aque tame 16 ra s MENO : tucho deportivo, con voces digitalizadas y una 
rapida PA llega adi " ARS AS 0 : contundencia explosiva. 
a EEE 
Pa AN TE : all] 
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Cuesta hacerse con el control, pero con un poco 
de práctica y algo de paciencia, se acaba con- 
siguiendo, 








e : ¿No hay duda de que estamos ante un cartucho 
La opciónide ochos [Ugadores ¿muy especial, que seguramente generará divi- 
La mayoría de las jugadas acaban nos hd dejado boquiabiettos. ? sión de opniones ya lo ha hecho en nuestra pro- 
con un espectacular mate, una de las Elmejor fegalo de Koffámi ¿pia redacción-. Sin embargo, aunque es cierto 
acciones mejor realizadas en este ELA E "¡jugones qUe en un principio no causa muy buena im: 
programa (el sonido es brutal). : > Y ; pa Hyperdunk es uno de esos juegos que 
¿hay quer descubriendo poco a poco, pero que 
as 
Konami harealizado un cartucho de balon: 
cesto que se sitúa a caballo entre la simulación 
y el más puro arcade, consiguiendo un resulta: 
do original y espectacular. Hazednos caso. 
Y lo de la posibilidad de 8 jugadores simultá: 


neos... ¡diversión para toda la pandilla! 
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l igual que hizo con “O 
rei Pelé” cuando realizó 
su fútbolgame, Accolade 
ha decidido contar con la 
colaboración del jugador 
más representativo del 
basket actual para crear 
su nuevo simulador de ba- 
loncesto. Y está claro que 
«tras la retirada de Micha- 
el Jordan de la NBA;, ese 
galardón corresponde al 
polémico y popular “gor- 
ni do” Barkley. 

Sin embargo, este juego no refleja 
exactamente la competición en la que 
Charles Barkley participa cada semana, 
ya que Accolade se ha decantado por el 
popular “street basket” -o baloncesto ca- 
llejero-, en su modalidad de “dos contra 
dos”, muy al estilo del popular NBA 
JAM. 

De este modo, el ¡juego consiste en un 
enfrentamiento por parejas que tiene lu- 
gar en canchas callejeras que se encuen 
tran repartidas por los barrios más humil- 
des de importantes ciudades 
norteamericanas. Y, tal y como sucede 
en, la realidad, en este tipo de deporte se 
han suprimido prácticamente todas las 
reglas. Así, está permitido realizar las 
más increíbles artimañas con tal de con- 
seguir el loable fin de robarle el balón al 
adversario, mientras que las cuestiones 
técnicas como dobles, pasos, etc... no se 
pitan en ningún momento del partido, lo 
que hace que el juego gane muchísimo 
en dinamismo y velocidad. Igualmente, 
en el cartucho se ha introducido la posi: 
bilidad de utilizar la opción “turbo”, con 
la cual cada ¡jugador puede realizar ma: 
tes súper impresionates -y en algunos ca: 
sos imposibles-, que le dan al conjunto 
del juego una espectacularidad más que 
notable. 

Por último, también se ha habilitado al 
cartucho para que se pueda utilizar cual 
quier adaptador de 4 jugadores «incluido 
el de Electronic Arts, y por tanto podréis 
escoger a varios competidores de entre 
un catálogo de 16 personajes diferentes, 
de los que -por desgracia-, tan sólo Char: 
les Barkley representa:a un jugador real. 
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Gráficos 


Todos los jugadores tienen un aspecto “real” 
y los escenarios son curiosos y variados. 


Movimiento 


Aquí ya no hay:tanto realismo, sobre todo en el 
desplazamiento del balón, que a veces pare- 
ce teledirigido. El scroll es algo brusco: 


31557200 0) 
A | 


Una vez que un jugador se encuentre 
debajo de la canasta es muy dificil 
intentar taponar su lanzamiento, 





Sin llegar a ser malo, le falta algo de contun: 
dencia, variedad y algún que otro retoque en 
su realización, 


leo: b/ 

++. 4 : a [sal A l Mon. | 

ma A a 
a > El control del juego no ofrece ningúnproblema, 


y la posibilidadide 4 jugadores garantiza la di: 
versión: 
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SS El or 
gioso INBA Jam, con la ecu de que el 
juego que ahora nos fratase desarrolla enlas 
calles, y su calidad es algo más humilde. 

De momento contiene la mitad de memoria (8 
megas por 16 del NBA Jam) y es una diferen: 
cja que se acusa sobre todo en ellmovimiento, 
tanto de los jugadores como del propio'esce- 
nario, y en los discretos efectos de sonido: 
Aún así, aspectos como la participación de cua: 
tro jugadores, los increibles mates y la variedad 
de escenarios aseguran grandes dosis de di: 
versión, aunque los detalles antes mencionados 
le impiden subir a lo más alto. 


Siwduda, los'super mates. ES- 
a pettaculares, increibles Mies- 


EA 4 7 E tratosféricos. Cada ¡ugadBRtie- 
Las caras de todos los jugadores han néeiuh mate diferente. HE 
sido digitalizadas de personas rea- le! 
les, Realismo que no falte. - 


y BTemn, 
DATGP 


Prtosornoroorrcorroosovocos o A o ccoo 005009 














a compañía japonesa Tecmo les decir, más de 60 partidos si 





A tampoco ha querido dejar incluimos los play-off) que quedarán 
" Mega Drive pasar la ocasión de realizar grabadas en memoria para continuar 
uu Tecmo un juego con el baloncesto con ellas cuando quieras, control de 
PUR E como protagonista. Esta firma no es estadísticas, tiempos muertos, 
H Sin determinar novata en cuanto a cartuchos sustituciones, elaboración de jugadas, 
deportivos se refiere, y en este etc. Y todo ello partiendo de un 
a cartucho demostrará su gran "clásico" cinco para cinco atancha 
Ante la proximidad de capacidad en este género. "Tecmo completa y con un movimiento súper 
los mundiales de Super NBA Basketball" es el resultado suave. Sin olvidarnos de citar la 
lógico del intento de reunir en un actuación de las "Cheer leaders"en el 
baloncesto, muchas son mismo cartucho el más alto grado de descanso. Vamos, que no le faltará 
las compañías que no “simulación” de un partido de basket nada de nada. Hasta tal punto se ha 


seco ooo ECO SUPERE 
O a l 













mMUevos 








canasta. 

AO con la jugabilidad más endiablada. conseguido hacer un cartucho 
Siguiendo esta línea, Planteado así, no hay duda de que, completo, que se han introducido las 
Tecmo ha realizado un en cuanto sea puesto a la venta, se últimas novedades de los equipos en 

a convertirá en uno de las sensaciones cuanto a jugadores se refiere. 
espectacular juego del año. La verdad es que méritos Desgraciadamente, aún no se sabe 
marcado por unas buenas para serlo tiene y de que manera: nada de la fecha de su aparición en 

gráficos de gran calidad, posibilidad nuestro país, pero prometemos 
características técnicas y de controlar a los 27 equipos manteneros informados. 


originales de la NBA con los 
jugadores reales siendo entrenador o 
jugabilidad que, aunque jugador, opciones para jugar partidos 
amistosos, All Star o ligas completas 


un alto grado de 


ya ha sido editado en 
Estado Unidos, aún no se 


sabe cuando lo hará en 
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nuestro pais. 
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Sega también ha 


conseguido una 


licencia de la NBA 
para su cartucho de 
basket. ¡Y qué 


A SGAE 


cartucho!. Aún faltan 


varios meses para que 


salga al mercado, 


pero no hemos podido 


resistir la tentación 


de presentároslo. 
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qn también juega 
unque nos ha llegado a 


última hora, no por ello es 
menos importante, más bien 
todo lo contrario. NBA Action 
promete ser el cartucho de baloncesto 
del siglo XXI. En sus poderosos 16 
megas caben todo tipo de detalles: 








rotaciones de pantalla, mates de 
todos los tipos, movimientos súper- 
reales, opciones para parar un tren, 
jugabilidad aplastante y el plantel 
completo y renovado de la propia 
NBA... Aquí tenéis las primeras 
pantalallas de esta auténtica joya, 
Para que vayáis abriendo boca. 











Este reportaje habría quedado cojo si no hubiéramos 
hablado de estas dos grandes estrellas del basket: 
NBA Jam y Bulls Vs Lakers. Así que... 





















osiblemente el juego más espec 
loculor de lodos, o pesar de qbor 
dor una de las variantes del ba- 
loncesto más usadas por los 
progromodores en los úlfimos : 
hempos: el dos contra dos. e Bcclala 
zodo en otros cartuchos, pera y E E E ñ 5 
nunca entes con lan buen resul a ; : eri 
lado. La clave, sin duda, se en- n= ¿Hals profnda q Jugadores: de 104 
cuentra en las oltas cotos de jugabilidad y o ti Ne Enuipes e] 
odicción, cunque pora ello se pierdo una | j : 
cierto confidad de vercsimililtud con respec: 
lo. a un partido real de baloncesto. Auténá- 
co basketdiversión y serio condidato a con: 
werfirse en el juego más vendido, 


Coria el año 1,991 cuondo 
Electronic ¿ts doba a conocer 
su último progromo deportivo. 
Innovador en muchos aspeo 
tos, este juego fué hasta no 
hoce mucho hempo, el mejor | E == - . 
cartucho de baloncesto dispo- AA pa de me mes T]ECTA 
nible pora Mega Drive. Erie e. [HET p 5] 


25 virtudes, hoy que deslocar da ER 
que fué de los primeros en tra- Ca 
lor de reflejar lodo el ambiense que rode- e almEtdÓ0! 
obo este deporte, odoptando para ello '  =Hépas:8 , 
una hipolética refrarsmisión de los part jor ¡ ó 2 Jegadores 104 
dos por una codena de TV que le serio (ERES : W'de Equipos: 16 


como hilo conduciór de lodo el dessrro 
lo. Además, tombién pasará o la historia 
por ser el antecesor del NBA Showdown 
que podeis ver igualmente en estos pógi 
nos. Un recuerdo para una vieja gloria. 





¡Marchando 
unas Tapas! 











hora que le has cogido el gusto a te proponemos un plato fuerte. 
Hazte con estas tapas y podrás COMSCVUAY la revista más G27L1d/Z de SEGA. 
Si te apetece la idea, no pierdas CO y pídelas en el teléfono (91) 654 84 19, 


de 9h. a 14,30h. y de 16h. a 18,30h. ¡Ah, y sólo cuestan P30) pesetas! 
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rase una vez una pantera 

de color rosado y espíritu 

curioso que, sin saber muy 

bien cómo, apareció un 

buen día en Hollywood. 

Tal acontecimiento quizá E 

pudo pasar desapercibido 

a los famosos habitantes G 

de Beverly Hills, pero quie; 

nes no olvidarán jamás 

esta visita son las personas : 

que trabajaban en los es- Ceortuechaze ne Po KA o | 

tudios de cine de la Metro 0 tl ml brit LY 

Goldwin Mayer. a 
No podemos decir que la pantera fuese no olvidemos mencionar al otro culpable 
la única responsable de lo que allí suce- AS 
dió. Parte de la culpa si no toda-, la tuvo. quien ha sido el respondable de plasmar 
un tal Blake Edwards cuando a finales de toda la personalidad del genial personaje 
los años 60 decidió crear un personaje de la serie de televisión a la Mega Drive. 
de dibujos animados que aparecía du- La historia comienza, como ya os hemos 
rante los fítulos de crédito de su última comentado antes, 
película «La Pantera Rosa». Si en un E". —= MN gm cuando la pantera 
principio este nombre em- e. ¿ós ) rosa “se cuela” en los 
pezó designando al dia: E Y estudios de la Metro. 
mante protagonista del film, ON == ——— Allí, extrañamente, todo 
con el tiempo pasó a denomi- 4) S tiene un tamaño des- 
nar al personaje animado que X comunal (¿0 acaso 
tanto éxito estaba cosechan- E ; es que nosotros he- 
do. La consiguiente serie de $ 1 y mos encogido?) y, 
dibujos animados no hizo 1 $e así, por ejemplo, 
sino aumentar la populari- * ó una vulgar cocina 
dad del rosado felino, así cat y Puede convertirse en an - 
pues... La leyenda había co- a | el terreno más propi- El ambiente oriental «Aladino for 














1 811 >! 
menzado. ss cio para iniciar mil y ever-, también tiene reservado su pe- 
Pero dejémonos de historias y ó : una aventuras. queño espacio en este cartucho. 
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que os servirá de antesal o 
pa ral resto de fases, 
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y zando un cartucho a su 





| eta: 








> 
e 
¡qe 


Y es precisamente en este escenario don- 
de empezaremos nuestro viaje. Movién- 
donos libremente por toda la cocina, po- 
dremos elegir la fase en la que queremos 
comenzar con sólo acercarnos a alguno 
de los diversos objetos-puerta que allí se 
encuentran. Cualquiera de ellos puede 
contener una sorpresa en su interior. 

Así, aproximándonos al enorme libro de 


Robin Hood que se halla en la estantería, 
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nos aan en el nivel que se desa- 
rrolla en el bosque de Sherwood, o en- 
trando en el tétrico portalápices que está 
encima de la mesa nos introduciremos en 
un misterioso castillo lleno de sorpresas. 
El objetivo final del juego consiste en ter- 
minar cada una de las siete fases que lo 
componen, para lo cual deberemos al- 
canzar la meta que se encuentra escondi- 
da en alguna parte del nivel. 














Para complicar un poco las cosas, hay 
unos cuantos enemigos (no muchos, eso 
si) empeñados en evitar que lleguemos. 
Claro que nuesta pantera ya se esperaba 
algo así y ha venido armada con una pis- 
tola lanza-puñetazos que seguro que le 
será muy útil. Por otra parte, resultaba 
inevitable que al acercarnos a la meta, 
nos las tuviésemos que ver con un guar- 
dián fin de fase. Pues bien, tratándose de 
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la Pantera Rosa, el adversario no podía 
ser otro que el mismísimo inspector Clou- 
seau en persona, dispuesto a todo con tal 
de librarse de nosotros. 

Pero mucho nos tememos que el inspector 
no ha contado con la picardía de nuestra 
rosada amiga, ni tampoco con su habili- 
dad saltadora, por lo que no le asegura- 

- mos un futuro muy prometedor. Tengamos 
en cuenta que, además de las cualidades 
anteriormente comentadas, también nues 
tra amiga rosada también podrá recoger 
por el camino ítems para conseguir ayu- 
das en situaciones muy concretas. Así 
que no os acobardéis si os encontráis 





ante un acantilado, una 

zona inalcanzable o 

cualquier otro “peque- 

ño” problema: seguro 

que cerca hay algún 

ítem en forma de al- 

fombra mágica, para- 

guas ascensor o creador 

de escaleras que os 

pondrá las cosas un 

poco más fáciles. La 

aventura ha comenzado ya. Á partir de 
ahora seguro que se os van ha subir los 
colores, porque en Mega Drive, el rosa 
se va a poner de moda. 


Jato (E) 
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Licenzed by (O) Copyright 11618 
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J Deziga E Program 
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Devctoped by 
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Bráficos 
Nuestra amiga rosa no nos ha defraudado, 
La encontraremos paseando por las siete 
fases variadas y coloristas. 
¿ds all 
ita | | 


Los saltos, carreras, paseos y todo tipo de 
a son realizados de manera magistal 
por la protagonista de este cartucho. 


AEELAMAAO 


> E A 
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Maravillosas adaptaciones de la melodía 
principal de la pantera rosa/nos amenizarán 
el paseo por las distintas fases. 

100] poa | 


Mera letal Val 


Sencillez de manejo y una dificultad muy 
bien ajustada hacen de este cartucho un 
juego muy recomendable. 


E el escaso 


dar de la pantera... pero bueno, se lo perdo- 
namos por lo divertido que resulta el cartucho. 








¡ desde pequeño ya disfrutabas 
de lo lindo con los dibujos ani- 
mados de Walt Disney, seguro 
que de mayor te convertiste en 
un asiduo de las recreativas para jugar 
con aquella pequeña joya de la progra- 
mación que era Dragon's Lair. No lo po- 
déis negar. Aquellas imágenes seguro 
que os cautivaron por. su alto nivel gráfi- 
co y por su especial sentido del humor. 
Pues bien, a los que ya conocian el jue- 
go, y a los que lo vean por primera vez, 
nuestra felicitación, porque dentro de 
poco lo van a tener más fácil que nunca 
para seguir las andanzas del caballero 
Dirk. Tras largos años de espera, al fin la 
tecnología ha sido capaz de crear un 


hardware que pudiese soportar todas 
las exigencias de este tipo de juegos . 
Bien es cierto que ya hubo algunos in: 
tentos de conseguirlo anteriormente, 
pero nunca se pudo siquiera igualar 
la enorme calidad de la recreativa. 
Tan solo las versiones para ordena- 
dor (y no todas) se acercaron al ori- 
ginal creado por un colaborador de 
la factoría Disney llamado Don Bluth 
. El reto estaba servido. La aparición 
del Mega CD ha sido lo único que 
Ready Soft necesitaba para hacer 
una excelente conversión de su exito- 
so juego. Las enormes posibilidades 
del compacto, han hecho de esta ver- 
sión una auténtica joya que combina, 
a partes iguales, diversión, adic- 
ción, buen humor y unos impre- 
sionantes detalles técnicos. El sis- 
tema de juego es parecido al que 
poseían “insignes veteranos” de este 
soporte, como Time Gal o Road Avenger. 











Abismos sin fondo os esperan si no 
váis con cuidado por el castillo. Aten- 


-fos a las trampas del malvado Singe. 
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las que tendréis que evitar si no que- 


réis pasar a mejor vida. - 
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La acción se desarrolla a base de anima- 

- ciones de dibujos, tan bien reali- A, 

-zadas, que en algunos momen- Á 
tos, es posible que nos dé S : 

-la sensación de estar en el «PP: 

- cine viendo una película. «2 

- del estilo de la Bella y la Bes * 
tia o Aladino. Nuestra aportación a todo 
lo anteriormente descrito consiste en di- 
-rigir a nuestro héroe mediante el pad 

de control o utilizar su afilada espada, 

con un toque preciso del botón de - 

disparo, para solucionar las situa- 

- ciones comprometidas. Es decir, 

que la acción transcurre automáti- 

camente hasta que llegamos a una si- 

tuación en la que tendremos 

que elegir qué queremos 











nos equivocamos, tendremos ocasión de 

















Los escenarios, el protagonista, los enemigos 
y hasta la intro son una auténtica obra maes- 
tra. Auténticos dibujos animados al servicio de 
la diversión. 

Mucho nos tememos que estos sean los gráfi- 
cos que mejor utilizan toda la capacidad del 
Mega CD si exceptuamos las digitalizaciones 
de imágenes reales. Totalmente geniales. 


que haga nuestro caballero particular. Si 


ver alguna de las múltiples y divertidas - 
formas que tiene Dirk de acabar con 
sus días. Si acertamos, lograremos 
pasar hasta otra fase en la que se re- 
petirá el modo de juego. En cuanto 
al argumento, pues será lo de 
— siempre (bueno, lo de siem- 
pre pero realizado como 
solo alguien que ha pasa- 
-do por Disney sabe hace- 
lo): La bella princesa | ad Je sc 
Daphne ha sido se- Espadazos, gritos, golpes, rayos y voces di- 
cuestrada por el gitalizadas se unen en una especial banda so- 
dragón Singe y so- nora que ayuda a conseguir un ambiente re- 
lamente el caballe- almente apropiado. 
ro Dirk será capaz La musiquilla de fondo no tiene desperdicio 
y seguro que a más de uno le sorprende la gran 
calidad de cada una de ellas. Sonido de lujo 
para un juego innovador. 
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El simple hecho de que aparezcan unos esce- 
narios como los que tiene Dragon's Lair ya ¡us- 
fifica el uso del CD. Si además le añadimos la 
gran calidad técnica de las animaciones lle- 
garemos a la conclusión de que este juego 
cuenta con el único soporte posible. La tecno- 
logía compacta aprovechada al máximo para 
conseguir una maravilla gráfica. 
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alga este juego como 
7 MANTAS 
WI — pequeña maravilla de 
ES 


capaz de hacer cuando los pro- 
gramadores deciden poner a 
prueba todas sus capacidades 
técnicas. ¿Aún os quedan du- 








Si por algo se caracteriza este original juego, es por la gran cantidad de f+ 
nales que puede tener nuestro héroe. Para cada situación comprometida que 
se nos presente habrá una animación alusiva a nuestra "última hora" en caso 
de que no acertemos con la elección. Aplastado, atravesado por una espa: 
da, quemado, elecirocutado, despeñado por un barranco o mil tipos de muer- 
tes distintas son un buen repertorio de maneras de morir sin perder la vida. 
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Un extraño laberinto de mazmorras 
separa al famoso caballero Dirk de 
su amada princesa Daphne. 


de sacarla de las profundidades del casti- 
llo. Para conseguirlo, nuestro héroe debe- 
rá evitar caer en la gran cantidad de 
trampas mágicas que el malvado dragón 
ha puesto en su camino sin olvidarse de 
todos los repugnantes seres que abarro- 
tan las entrañas de la fortaleza. En resu- 
men, el mismo argumento de la recreati- 
va con la sorpresa de contener además 
los niveles originales de la segunda par- 
te: Escape from Singe's Castle, lo que 
hace un total de 26 impresionantes fases. 
De esta forma, nuestra aventura [o mejor 
dicho la de Dirk) comienza en el puente 
levadizo de acceso al castillo, para conti- 
nuar ascendiendo por las salas de la to- 
rre hasta llegar al enfrentamiento final 
con el siniestro dragón. Entre estas dos si- 
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tados frente a Dragon's Lair. Cada yez 
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12 Mucho nos tememos que esta es la animación que más váis a ver cuando estéis sen + 


h ciáis el juego, el caballero Dirk se pondrá así de guapo. Os recomendamos que mí. 


Este es el principio de todo. En cuanto 
crucéis el puente estaréis solos para 
enfrentaros al mal. 








tuaciones tendréis de todo: lucha con 
criaturas de las tinieblas, abismos de fue- 
go, puentes que se rompen, caballos me- 
cánicos, espadas encantadas y muchas, 
muchas más sorpresas dignas de una his- 
toria de este tipo. En fin, todo un juegazo 
que sólo podremos disfrutar desde un 
Mega CD y que seguro que no dejará in- 
diferente a nadie. 
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que se os acaben las 5 vidas con las.que in? 
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Gráficos IL 


Auténticas escenas de película invadirán nues- 
tras pantallas. Algo limitadas por la paleta de 
colores, pero totalmente recomendables. 


3.0] 
— 


No controlamos al personaje, sino que pulsan- 
do cada botón efectuará una animación en con- 
creto. Es como los dinujos animados. 

ESA 


ERE 


Voces digitalizadas y melodías increíbles para 
acompañar las aventuras de nuestro héroe. 
No se nos puede quejar ... 


Lo peor del juego. Nuestra aportación es esca- 
sa, limitándonos a pulsar un botón cada cierto 
tiempo. Difícil y a veces desesperante. 


Estamos ante un tipo de juego que siempre va 
acompañado de cierta polémica. Para algunos, 
la enorme calidad gráfica que derrocha le con+ 
vierte en una maravilla de la programación, 
para otros, el juego no deja de ser una sucesión 
de secuencias animadas que aburren al más 
pintado. Para nosotros, ambas posturas nos pa: 
recen correctas. Y para añadirle complejidad a 
la confusión, diremos que Dragonís Lair no es 
ni bueno ni malo, sino todo lo contrario. Nos ex- 
licamos: imagínate sentado frente a la conso- 
a. Alucinantes dibujos animados frente ati. Tú, 
cada cierto tiempo pulsas un botón y el perso- 
naje reacciona... Si ésto te parece divertido... 
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PRE TERA: 


Tal y como. ocurría en'la fenomenal película, en estas par- desarrollo del:jueg 
tallas podéis comprobar cómo el malvado Jaffar distra- mociones que desfilarán por la pantalla de nuestro televi- 
zado'de anciano consigue engañar a Aladino para que sor, esta es una ocasión excelente para disfrutar del cartu- 
entre por él en el pozo de los tesoros y recupere la lám- cho como si de la película se tratara. Recordad que el devenir 
para mágica: Por la especial concepción del cartucho y el del juego es prácticamente idéntico al de la película. 


E o ecos pi te: 8 Sa A O E a EA OS O ma ES 


haa MS SAN E ARES; A 


¡ ¿ENS | 
ABAD DA DADA RAS 








poi . 

] E e es E: 
| s ai pS E 

I qe 
| El 1% 
1 Pal í qa 
4 (| ES 5 E 
h $ Sr za Es y 8 





»nococoncrrcon aos coopoosnocorconscos esrrnncocconaaacon... eocoocooooccooorr corso ooncoorornncoconcrrcaconnanrorooncocono oo eoono! 


: a pe O Or <O «<rD» . 5 e e A 
a 


Pieps 


Aladdin 


01004 THE WDauédisav COMPANY 
SLDS TTS 


l , 3 4 
Gráficos 


Sin duda, de las mejores imágenes que han pa- 
sado por una Master. Sólo empañadas por al- 
gún parpadeo, sobre todo del enemigo final. 


EECAAMADA) 
Movimiento (a 


En general es muy suave y con muchos detalles. 
Unicamente resaltar la brusquedad del scroll 
cuando se suben o se bajan escaleras. 
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isney ha conseguido una 
conversión para Game 
Gear que no solo iguala 
la calidad del Aladdin de 
Master, sino que en algu- 
nos pequeños detalles la 
supera. No es que haya 
muchas diferencias entre 
los dos cartuchos «de he- 
cho es el mismo juego y 
el mismo desarrollo que 
os hemos contado en el 
comentario anterior, sino 
que en situaciones muy 
puntuales se han eliminado algunos mo- 
lestos parpadeos que aparecían en algu- 
nas ocasiones en la Master. En lo que al 
juego en si se refiere, cada fase sigue al 
pie de la letra la misma línea argumental 
de la película, intercalando escenas ani: 
madas para dar la sensación de estar en 
el cine un dia de estreno, detalle que en 
Un principio es de agradecer, pero que al 
final acaba cansando un poco al reducir 
en exceso el tiempo que pasamos jugan- 
do de verdad. 

Por otro lado, ver cómo se mueve Ala: 
dino bien merece un comentario a par- 
fe, porque es en este apartado donde 
este cartucho se distancia años luz de 
todo lo visto hasta la fecha. 


Cada ac- 
ción que hace 
el protagonista está 
apoyada por un gran 
número de animaciones al 
estilo de lo que ya pudi: 
mos ver en el Príncipe 
de Persia, y de hecho, 
hay movimientos 
(como subirse a las 
plataformas por 
ejemplo) tremenda- 
mente parecidos a 
este clásico de la programa- 
ción. 

Comparado con la versión 


para Master, el protagonista de 


este juego tiene un tamaño 
mayor y un colorido más 
contrastado, mien- 
tras que se man- 
tiene el scroll 
múltiple de la 
pantalla. 
Esto en lo 
que se re- 
fiere al 
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ANIMACIONES MÁGICAS 


IN IA A 
los guardias del malvado Jaffar pue- 
den llegar a ser unos enemigos muy 
peligrosos. 


Si buscas dificultades no las hallarás 
en este cartucho. Sin duda, Aladino 

ha sido pensado para ser disfrutado 
tranquilamente., sin complicaciones. 


Si por algo será recorda- 
do este cartucho seguro 
que será por la enorme 
cantidad de movimientos 
diferentes que puede re- 
alizar el protagonista. 
Para muestra aquí tenéis 
unos cuantos ejemplos. 


Los aspectos gráficos de Aladdin son 
realmente sorprendentes y se han 
visto pocas veces en una portátil. Te 
dejarán alucinado. 


apartado técnico, porque en lo demás, 
las dos versiones son exactamente igua- 
ERE 
mas ayudas, los mismos escenarios, las 
mismas escenas animadas... 

La jugabilidad es quizás el aspecto 
más “discutible"del juego, ya que puede 
resultar muy fácil para los jugones profe- 
sionales, pero “sin duda resultará sumo- 
mente divertido a los más pequeños. 

En resumen, un juego sorprendente a 
nivel gráfico y de efectos visuales mági- 
cos. Todo un lujo portátil cuyo Único de- 
fecto es que se hace demasiado corto. 


Movimiento 


Juabilidad (a 


E € PEE 


| : Al addjrr 


0h GAME START 
PASSIVORD 


Gráficos 


Tan buenos como en la versión de Master, pero 
con un protagonista un poco más grande y unos 
colores más definidos. Realmente geniales. 


e de557.0 Jl 
AA 1 


Suave y preciso, exceptuando cierta brusque- 
dad del scroll en las subidas o bajadas po las 


escaleras. 
67083990 
A 


Melodías pegadizas y bien realizadas para 
acompañar las aventuras del ídolo de los niños. 


18310 


| 
[o] 


due pareciéndonos un poco escaso de difi- 
CU 


tades como para ser una obra maestra. Ide- 


al para principiantes y jóvenes jugadores. 


JON! 


De muy acertado podemos calificar el resulta: 
do de adaptar una reciente gloria de las pan- 


tallas a la más pequeña de Sega. Todo el espí- 
-ritu de la película se haya reflejado a la 
perfección en este cartucho, aunque por mo- 


mentos se note en exceso su destino al público 
infantil. Ligeras mejoras respecto a la versión de 
Master System hacen que la nota sea un poco 
más elevada en esta consola, aunque estemos 
hablando de un mismo juego. 

Entre lo más destacable, podemos citar la va- 


- riedad de escenarios, las animaciones y un es- 
-pecial toque de buen humor que envuelve todo 


RESTO 
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Al comienzo del juego se nos dará la 
posibilidad de elegir el vehículo con el 
que queremos competir. Como veis, la | 
a oferta es variada y siempre divertida. 
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TT. MATOMaATRiMes 
Challenge 


UNLTER ANNE JETHRO SPIDER 


PUSH 


START TUQ 


A A 


En el modo torneo, vuestro objetivo 
será ir eliminando a todos los demás 
participantes. Aquí podeís ver algu- 
nos de vuestros contrincantes. 


0 


LATER JDEL JETHRO SPIDER 


A a.— 
THE BREARFAST EEMDS 


posible gracias al reparto de los botones 
entre los jugadores, es decir, el jugador 1 
maneja su vehículo con el bloque de con- 
trol, mientras que el jugador 2 lo hace 
con los botones Start y 1. ¡No.os podeís 
hacer una idea de lo divertido que resulta 
este sistemal 

Por otro lado, si jugaís solos, la diver- 
sión no disminuirá. Á vuestra disposición 
tendreís tanto:el modo torneo -en el que, 
a través de circuitos realizados sobre me- 
sas de desayuno, bañeras, mesas de bi- 
llar, etc... debereís ir eliminando a todos 
[am 
modo Head to Head, donde vuestra mi: 


Si te va la marcha en el más puro sen- 
tido de la palabra, no puedes dejar de 
hacerte con el genial Micro Machines. 


El tipo de vehículo con el que podrás 
LAICA MN 
mas el coco: ¡prueba con todos ellos! 


sión consistirá en ir ganando puntos a 
base de sacar al contrario de la pantalla: 
Para llegar primero a la meta podreís 
echar al otro coche de la pista, coger ata: 
jos, empujar y hacer las más increíbles 
argucias que se os ocurran. Lo importan- 
te es llegar entre los dos primeros. Si lo 
conseguís, otra divertida pista os espera- 
rá para retaros a la carrera más divertida 
de vuestra vida. De lo contrario, tendréis 
que repetir el cicuito una y otra vez. Así 
de sencillo y así de triste. Pero... ¡nadie 
había dicho nunca que ser 

un buen piloto de micro-ma- 

chines fuese tarea fácil! 
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Gráficos (A 


Para decirlo con pocas palabras, resultan tan 
simples como divertidos. Los circuitos son todo 
un derroche de imaginación 

po1 


LEAR 


Estos cochecitos se mueven a una velocidad de 
vértigo sobre los circuitos, pero no por ello de- 
jan de ser tremendamente manejables. 

lol 


13 
pad 
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Las melodías son bastante variadas, aunque no 
podemos decir que sean especialmente atra: 
yentes. Se podría haber mejorado. 


o] me 


Sin duda lo mejor de todo el juego. Reune en 
un solo cartucho grandes dosis de adicción, emo- 
ción y sencillez de manejo. Total. 


IBRINION | 


Tenía que suceder. Que los Micro Machines co- 
rretearan alegremente por nuestra Game Gear 
sólo era cuestión de tiempo. Todos esperába- 
mos ansiosos que esos cochecitos que tanto nos. 
habían maravillado en la Mega Drive y en l 
Master System llegaran a la portátil de Sega. Y. 
por fin, lo han hecho. Y lo han hecho como se 
esperaba: de una manera totalmente especta- 
can Toda la emoción, diversión y jugabilidad 
de las anteriores versiones se encuentran igual 
de conseguidas en este cartucho que os sor- 
renderá, encantaráy, sin duda, conseguirá aca: 
bé con toda vuestra reserva de pilas. 


Nunca pensaste que unos coches 
fan pequeños te iban a dar tanta 
diversión. Lo de jugar “a dobles” 
hay que probarlo para creérselo. 


ISSN 
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Tampoco podían faltar los items para au- 
mentar la barra de energía ni los que 
conceden la deseada inmortalidad (aun- 


que sea temporal, claro). 

Y, por supuesto, otros 
que no faltan a la cita en 
este cartucho son los ene- 
migos. Muchos, variados 
y bastante enfadados: pá: 
jaros, ardillas, ranas, eri- 
zos, serpientes, etc... es- 
tán esperando 
MAS 
3 Stimpy fallen en alguno 
de sus saltos y caigan cer- 
ca de sus dominios. 

Pero si sois lo bastante 


hábiles como para evitarlos (cosa que no 
nos extrañaría dado que la dificultad está 


Estos dos personajes rompen con 
todo lo conocido. Desde luego, son 
unos dibujos animados extrañísimos. 


y Ba 
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muy bien ajustada) , llegareís ante otro 
personaje imprescindible: El ¡efe de fin 
de fase. Aquí vereís lo mal que os lo pue- 
den hacer pasar los pe- 
rros salvajes, las sangui 
juelas o los leñadores. 
Pero no os desanimeís, 
porque después de supe- 
rar a alguno de ellos, se 
os dará un password 
para libraros de la moles- 
tia de repetir todo el reco- 
rrido cuando dejeís la 
partida. Si es que pode- 
ís, claro, porque estos 
dos simpáticos persona- 
EX URAC 
te casi imposible separaros de vuestra 
Game Gear. 


¡estás abona- 
do a Canal +, 
no hará falta 
que te pre- 
sentemos a 
estos alocados perso- 
najes que, sin duda, 
cosecharán idéntico 
éxito en tu Game Gear. 


Prepárate a pasar un rato realmente 
divertido con las locuras de esta in- 
creíble pareja. ¡Te alucinarán! 


Juestior Lhe Shaven Ya 
Starrina 
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Gráficos 


Los protagonistas están perfectamente recrea- 
dos y los escenarios parececen sacados de los 
dibujos animados. Bastante conseguidos. 


13345674910 
Movimiento (a 


O 


Ren 8 Stimpy se mueven y saltan con una sua- 
vidad digna de elogio. Casi cualquier acroba- 
cia será un juego de niños para ellos. 


ALEIDA 


O, 


Música desenfadada para acompañar la trepi- 
dante acción de estos dos curiosos personaji- 


llos. Muy apropiada. 
EA, 


Jugabilidad A -O) 


Plataformas de las buenas en unos escenarios 
coloristas llenos de toques de buen humor. Re- 
almente irresistible. 


aernion! 


Las series de dibujos nos traen una vez más un 
par de simpáticos personajes que se convierten 
en la excusa perfecta para desarrollar una muy 
buena aventura de plataformas sin fin. 
Derrochando simpatía por cada byte, este car- 
tucho combina la acción más desenfrenada con 
unos gráficos resultones y con logradas melo- 
días. Si bien técnicamente no ofrece nada nue- | 
vo, lo que presenta lo hace a un nivel muy alto. 
Plataformas, plataformas y plataformas en una 
rápida sucesión es lo que os espera en este 
cartucho indispensable para los aficionados. El 
resultado males decepcionará a nadie. 


Plataformas de la mejor calidad 
para los amantes del gen p% 
Simpatía y diversión adornan el 
conjunto de un cartucho altamente 
recomendable. 
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vera del mundo del profe- 
sionalismo, existen muchos 
aficionados a las motos, 
que por falta de oportuni- 
dades o de dinero (o de 
ambas cosas) tienen que 
buscar lejos de los circui- 
tos todas las sensaciones 
que necesitan para vivir. 
Una forma de conseguir: 
las, es ahorrar durante mu- 
cho tiempo para poder 
pagarse unas vueltecitas 
en el circuito más cercano 
y otra mucho más barata (incluso lucrat+ 
va), consiste en participar en alguna de 
las múltiples carreras ¡legales que se cele- 
Bran en los EEUU. El reglamento de estas 
competiciones es de lo más simple: gana 
el primero que cruza la línea de llegada 
sin importar lo que haya hecho para con: 
seguirlo. Y este es precisamente el argu- 
mento que US. Gold utilizó hace ya Unos 


cuantos años para! realizar una maravilla; 


"de recreativa llamada Road Rash y que 
en esta ocasión versiona Probe software 
para la Master System. El sistema de jue: 
go se basa en Una serie de carreras por 
las autopistas americanas en las que asu: 
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miremos el papel de uno de los partici- 
pantes. Nuestra vista será desde atrás y 
un poco por encima del piloto y tendre- 
mos a nuestra disposición el velocímetro, 
los retrovisores, un indicador del daño de 
la moto y otros dos marcadores de esta: 
do de nuestro conductor y del motorista 
más cercano. 

El objetivo final del juego es conseguir 
estar entre los seis primeros clasificados 
de cada una de las 5 pruebas y así optar 
a los premios en metálico que se les 
conceden. El dinero que ganemos 
nos será muy 
util a la hora 
de cam- 
biar 
nuestra 
vieja 
moto 








MUST BE FINED. 


CASH $968 
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Ir como un loco por la carretera pue- 


A medida que vuestra bolsa de di- de ser peligroso. Sobre todo si.os pi- 
nero vaya creciendo, vuestras posi- lla la policia. 


bilidades de comprar una moto me- 
jor irán aumentando. Pero para ganar 
dinero hay que ganar carreras... 


Una más moderna y con un motor más 
potente. La oferta del mercado se limita a 
sels modelos de calidad contrastada y 
con un precio bastante asequible. Los 
Únicos incovenientes serán los coches 
que circulen por la autopista, la policía y 
el resto de pilotos, pero un empujón a 
tiempo o una hábil maniobra acabarán 
con los problemas. En cuanto a las fuer 
zas del orden... mejor que las evitéis si 

' EU no queréis que os metan una multa que 

AA 1 recorte vuestro marcador de dinero: 

si Y si al final no podeis esquivar un gol 

pe y salís despedidos fuera de la moto os 
recomendamos que regreséis rápidamen- 
te a vuestra montura y luchéis por recupe- 
rar ese puesto que tanto esfuerzo os ha- 
bía costado conseguir. Recordad que es 

Este es el final que os espera sino to- necesario esforzarse ¡0/10! conseguir un 

máis bien una curva u os encontráis puesto en la historia de la moto. 

un coche de frente. 
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Gráficos a 
Simples y sin demasiado colorido. El sprite pro- 
tagonista queda reducido a una mínima ex 
presión además de parpadear en exceso. 
163955700 
Al A] 


Movimiento [00m Oj | 


Totalmente variable. Suave en ocasiones, brus- 
co en otras. En conjunto es bastante “normal: 


to”. 
Le 234551208 
LI SA 


sonido (O) 


Aunque el número de melodías que podemos 
escuchar mientras conducimos es alto, no están 
a un buen nivel. 


estso10 0 


la 
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En conjunto, es bastante monótono, debido a lo 
repetitivo del desarrollo y a la falta de obstácu- 
los y algún que otro enemigo más. 


lBeInioN | 


A pesar del calor que despiden los motores de 
las potentes motos idas en este cartucho, 
esta versión del famoso juego creado hace ya 
unos añitos por U.S. GOLD para las recreativas 
nos ha dejado fríos. Ni siquiera la opción de 
dos jugadores ha servido para hacernos cam- 
biar de idea, al no poder jugar simultáneamente. 
Gráficamente tiene demasiados defectos como 
para resaltar este aspecto; en cuanto al ¡Wsielo) 
en sí, debemos reconocer que mantiene un buen 
nivel de adicción, pero echamos de menos más 
obstáculos y enemigos que poder echar de la 
carretera. Sin embargo, mantiene algo del es- 
píritu original de la recreativa. 


Tímido intento de adaptar una de 
las mejores recreafivas que 
existían sobre 
carreras de motos. 
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ve el Dr. Robotnik es un 
tipo muy poco recomen- 
dable es algo que no va- 
mos a descubrir ahora. 
Pero lo que a casi nadie 
se le podía ocurrir es que 
el malvado doctor fuese 
capaz de atacar a la pací- 
fica población de Beanvi- 
lle. A fín de cuentas, sus 
habitantes son simples alu- 
bias de caracter más bien 
tímido y sin ninguna habi 
lidad especial (bueno, ex- 
ceptuando el hecho de que son de varia- 
dos colores, que esto tiene su mérito) . Ñ | Ñ | ' 

Quizá haya sido por ello precisamente Ñ | 

por lo que al final el malvado Robotnik se | | 

ha decidido a crear su más mortífera A My A VR | 
arma: “La máquina cocedora de judias” | 
con la que espera exterminar a toda la 

| población. Pero, aquí estamos nosotros 
| para evitar este trágico final y salvar la 
vida de las pobres judias. 

Para ello contamos con una pantalla par- 
tida del mismo estilo que la aparecida en 
l 


el Tetris o el Columns y con una enorme id > 
cantidad de parejas de alubias que caen a MEAN BEAN 
desde la parte superior. La forma de de- — M AC 19 . mi E 
Ya Pr á 
DY 





















mas. Si ellos reunen cuatro o más alubias 
del mismo color, éstas serán directamente 
transportadas a la máquina cocedora, 

A pero si somos nosotros los que lo conse- 

l guimos, lograremos salvarlas al instante. 
Sencillo ¿verdad?. Pues de eso nada, la 
cosa es más complicada de lo que pare- 
ce, porque al desaparecer los grupos de 
judías, las que estén encima caerán y se 
1 puede dar la circunstancia de que se for- 
me una nueva especie de habichuela 
que le caerá a nuestro contrincante: Las 
judias refugiadas. 


rrotarlos será utilizando sus mismas ar- 
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de es un buen lugar 
para comenzar a "colocar judias". 
Aunque es EaAÑS NOVatos. 

Esta traviesa variante tiene la peculiari- 
dad de ser totalmente transparente, no se 
pueden agrupar con nadie y sólo se eli 
minan cuando se encuentran cerca del 
radio de acción de un cuarteto que esté 
desapareciendo. 
Como habréis observado, el truco consis- 
te en hacer muchas “reacciones en cade- 
na” para llenar la “mazmorra” de nues: 
tro oponente de inútiles a 
transparentes. Llenando su 

bremos ganado y bastara a E 
nos a otro robot guardian. Así hasta que 
nos tengamos que ver las caras directa- 
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dificultad 


ceder ho: 


La elección del nivel de la 
del juego nos asegur 
a diversión. 


A A 


mente con Robotnik en un último y dra: 

al bate. Pero estad tranquilos, 
as nos podremos to tomar un respiro y 

ar a la partida más tarde conti- 
el mismo lugar donde lo deja- 
as al oportuno password 

Hasta c aquí lodo indica que este juego 
promete muchas horas de diversión, 
pero, 3) si hubiera más?. Pués « ciertan nen- 
te lo hay, Existe una opción | para ju Jugar 
contra otra persona A el6 Gearto- 
Gear; hay u un modo “exercise” para 
practicar y un modo “puzzle” para resol. 
ver retos. ¿Se puede pedir más? 
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Gráficos 


Creemos que un juego de este tipo tiene otros 

alicientes mejores que los gráficos para triunfar, 

Aún así, son simpáticos y no están mal. 
a] Msi 


Movimiento 


De eS a calificar de movimiento la sim- 
a de judías. No hay puntuaciones. 
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desenfrenada. Los SS 
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: Mega Drive 3 


egún cuenta la leyenda, 
hace mucho, mucho tiem- 
po, existió un reino en el 
que todos los seres vivían 
en paz. Atrás habían que- 
dado largos años de lu- 
NS 
[AS 
de las montañas. Aunque 
ya casi nadie recordaba 
los motivos, estas guerras 
habían costado demasia- 
das vidas, por lo que el 
Gran Maestro se decidió 
MNAE ES ES 
de las dos partes y les mostró cómo sería 
el futuro si continuaban con sus luchas. 
De lo que allí vieron nadie sabe nada, 
tan sólo podemos especular, pero supo- 
nemos que el Gran Maestro debió de 
atormentar a los contendientes con una 
sesión de programas escogidos de Tele- 
cinco, sabiamente aderezados con algún 
pase de corbatas “Cocó Carrascal". 
Ante aquel desolador panorama, la paz 
no tardó en llegar. Los humanos dejaron 
de humillar a los enanos en partidos de 
baloncesto, mientras que los enanos nun- 


ca volvieron a retar a los hombres en sus 
concursos de fuerza. 
Esta idílica situación se mantuvo du- 
rante muchos siglos, hasta que la malva- 
id NDA OS 
A e PERE cansó de ver tal derroche de pacifismo e 
invadió el reino. 
Ahora que la situación parece poco 
alentadora el Gran Maestro debe volver 
a actuar. Las fuerzas del Bien ya han sido 
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Valerse de la ayuda de un compañe- 
ro será la mejor garantía que tengas 
para derrotar al mal. 
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derrotadas y sólo quedan tres aventure- 
ros capaces de destruir el Mal: Una Ca- 
zadora, un Bárbaro y un Mago. Cada 
uno de ellos es un especialista en el ma- 
nejo de las armas o la magia. Así, la:ca- 
zadora es diestra tanto con la espada 
como con la ballesta. El Bárbaro es un 
experto en el uso del hacha de combate 
y la maza, y el mago domina las más an: 
tiguas artes arcanas. Su misión será lle- 
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Como en toda 
aventura de espada 
o Ñ IN y brujería que se 
A AT E: 25234] 1 pede, en este 
AAN A 
ance» no solo'la lu- 
cha, sino también 
la recogida de te- 
soros está a la or- 
den del día. Hay 
cofres escondidos 
en todo el mapeado 
fenos de plata, pó- 


dmas y amuletos 
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Gráficos E. 


Al50% de las posibilidades de una 
Mega Drive. El paisaje se reduce a dos o 
tres escenarios que van cambiando. 
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Movimiento 0 a] 


Los protagonistas se mueven sin garbo, respon: 
diendo con desgana. El scroll está mejor con: 
seguido, pero tampoco es una maravilla. 
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La música se limita a una serie de repetitivos 

ruidos. Los efectos no pasan de los disparos, 

golpes y explosiones de siempre. 
ada 
se at pra | 
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La opción de dos jugadores simultáneos 
hace subir la nota, aunque resulta algo 
diticilillo. Simplemente entretenido. 
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gar hasta la guarida de la Dama de la adquiriendo armaduras, pócimas curat- 
Oscuridad y acabar con ella. Claro que vas o brebajes de invisibilidad en las tien- 
esto no será fácil, pero para ayudarles, das que hallarán al final de la jornada. 
contarán con los inestimables consejos Nada más resta por decir. Cada mo- 
del Gran Maestro, que les guiará por el mento que pasa, aumenta el poder de la 
buen camino. Y si esto no funciona, siem: Dama de la Oscuridad, y pronto será tan 
pre queda el viejo recurso de recoger he- poderosa que nada podrá acabar con 
chizos y artículos de primera necesidad ella. Partid ya sin más demora y que los 
por el camino. Si nuestros héroes quieren dioses guíen vuestros pasos. Suerte (que 
sobrevivir, pueden aumentar su inventario vais a necesitarla). 


En esta ocasión, Electronic Arts nos ha deja: 

"do un poco fríos con su «Blades of Vengeance». 
Quizá hayan pecado de ambiciosos al intentar 
unir. en un sólo cartucho características propias 
de juegos fan famosos como «Golden Axe» y 
«Gods», pero el caso es que al resultado final 
le podríamos aplicar elo de “el que mucho. 
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Lo que aquí véis es un juego de con- 
cepción sencilla, si bien su desarrollo 
se complica a veces excesivamente, 





ra una fría noche de Fe- 
brero. La ciudad apenas 
emitía más ruido que el 
lento pasar de las horas 
en el Big Ben. En Londres 
il todo era: calma. En la 
zona sur de la ciudad, 
dos verjas de acero se- 
paraban del tranquilo 
mundo exterior a los ani: 
| males del zoológico. 
Tras estas puertas, gran 
número de animales dor 
mitaban ajenos a lo. que 
ocurría en la jaula de los elefantes. El jo- 
ven Columbus Jumbo -€J. para los ami: 
gos, lloraba tristemente sobre el hombro 
de Ulises, un veterano habitante del Zoo 
que pronto cumpliría los 97 años. El moti- 
vo de aquella llorera no era otro que los 
enormes deseos de CJ. de volver a Afri- 
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Un duro 
regreso a Africa 




















ca, su tierra natal, para ver a sus padres. 
Tan:sólo había transcurrido una semana 
desde que Columbus fue capturado, por 
lo que no podía dejar de pensar en su 
casa y en su familia. Era tal su desespera: 
ción, que no tardó en idear un plan para 
fugarse. Aquella misma noche y con la 
cooperación de Ulises, nuestro amigo 
cruzó los límites del Zoo para iniciar el 
largo viaje que le llevaría, a través de 
seis grandes ciudades, de vuelta a Afri 
ca. Ni la enorme cantidad de platafor- 


mas, trampas y obstáculos, ni la presen- 


cia de cazadores de fugitivos, le harían 
cambiar de idea. Estaba dispuesto a re- 
gresar costase lo que costase. 

Pero, por si acaso, el pequeño elefante 
ya se había hecho con una buena provi- 
sión de cacahuetes para poder disparar: 
los con su trompa cuando la cosa se com- 
plicase mucho. Además confiaba en 
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Seis fases con decorados variados y bien rea- 
lizados dentro de la simpleza general del ¡ue- 
go. C..J. resulta algo pequeño. 
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recojer por el camino frutas con las que 
alimentarse y bombas que le facilitasen 
el viaje de vuelta. 
La aventura comenzó en el mismo Lon- 
dres que le había visto llegar hacía solo 
7 dias. Su misión aquí, sería evitar a los 
hombres de negocios lanzadores de car- 
teras y a los guardianes del Zoo, hasta 
2 quellegase a las alcantarillas que le lle- 
ea % varían a su próxima etapa: Paris. 
ste simpatico y hierno En esta dad nuestro amigo tendría 
elefante protagoniza que librarse del ataque de los gendar- 
EA) mes y de los perros, pero estaría muy 
cerca de su tercera etapa, los Alpes Sui: 
zos. Si conseguía pasar esta fase, aún le 
quedaría cruzar Roma <evitando el ata: 
O ES que de rabiosos pizzeros- y El Cairo, 
desatara excesivas pasiones. donde un ejército de momias le pondrían 
las cosas muy difíciles antes de poder lle: 
gar a África y reencontrarse definitiva- 
mente con su familia. Un viaje como este 
seguro que desanimaba al más pintado, 
pero CJ. era un elefante decidido y con- 
haba en que las nueve oportunidades 
que Codemastersle 
ofrecía en este car- Mo DS - cartucho 
tucho le iban a ) a y do 
gonista. 
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haya 


Movimiento 


los saltos y “vuelos”. 
Par 5ob70 31 
ad (e E 


Simplemente correcto. A pesar de la diversidad 
de melodías, al final resultan algo repetitivas. 
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que no. Tan noble causa me-  [M A Clásico juego de plataformas 

- receésto y mucho más. [2 OO ES REC 

E dE MA / 7 simpatía del planteamiento y su 
sencilla jugabilidad. 





1 
Y 





sta es, sin duda, 
ERC LESS 
trella del balon- 
cesto. Ninguna 
compañía de re- 
nombre ha querido perderse 
la oportunidad de lanzar -y 
nunca mejor dicho-, su si- 
mualdor correspondiente. Por 
eso, las listas de éxitos -en 
concreto la de Mega Drive-, 
se han visto este mes literal- 
mente invadidas por estrellas 
y licencias de la NBA. 
La elección se os ha puesto 
bastante complicada, puesto 
que hay simuladores para to- 
dos los gustos. Lo que sí os 
podemos decir es que, elijáis 
el juego que elijáis, no os 
"ELE lol 
una vez y sin que sirva de 
precedente-, todos los títulos 
han alcanzado un nivel de 
calidad más que aceptable. 
Por lo demás...poca cosa, ex- 
cepción hecha de Aladino .. 5 o a 
para Master y Game Gear. es A Thunderhawk 
: > // “sigue arrollando 
“2 en Mega CD. Un 
a ——, gran simulador 
a ¡| para un gran 
o TA soporte. 
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Silpheed es un 
matamarcianos 
de lujo que ha 
calado hondo en 
los usuarios de 
METIA 


' Batman no se 
-. apea de la lista 
3 por muchas 
[novedades que 
lleguen. Por algo 


Los números que aparecen la 
barra amarilla se refieren a la 
posición ocupada por ese juego 
durante el mes anterior. 

r Repite posición. 

"a NIEVES IEEE! 
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STREET FIGHTER 
NBA SHOWDOWN 


TOE JAM 2. EARL 2 
CASTLEVANIA IV 
PINK PANTHER 
DUNE Il 

JURASSIC PARK 
ANNA 

G. HEAVYWEIGHTS 
SENSIBLE SOCCER 
DR. ROBOTNIK>S 
ROBOCOP VS TERMINATOR 
TES 
MORTAL KOMBAT 
FLASHBACK 


La calidad de 
Jammit le ha 
empujado hasta 
el puesto 13 de 
la lista. Sin duda 
en poco fiempo 
llegara más alto. 
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MICROMACHINES 


SONIC CHAOS 
JUNGLE BOOK 
DESERT STRIKE 
ROBOCOP. VS TERMINATOR 
DR. ROBOTNIK 

STAR WARS 
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DESERT SRTIKE 
JUNGLE BOOK 
DR. ROBOTNIK'S 
STAR WARS 
COOL SPOT 


REN € STIMPY 








Matamarcianos para Mega Drive 


: o LETA Y 
HE ELEGIDO VUESTRA REVISTA PORQUE CREO QUE ES LA MAS COMPLET 


3.S S DE LA 
COMPENSADA EN CUANTO A CONTENIDOS SE REFIERE. ADEMA: 


SERIEDAD (SIN PASARSE) Y PROFESIONALIDAD QUE TRANSMITIS. 


P. ¿Podrías recomendarme algún matamarcianos pará Mega Drive? 
R. En España, el Thunderforce IV. 


P. ¿Tiene el Mega CD la misma definición musical que otro reproductor 
específico para CDs de audio? 

R. Prácticamente la misma que un Compact Disc de 16 bit, es decir, de un 
nivel alto. 


Alberto Sanchez-Guzmán López. MADRID. 


La opción CD+G Novedades para 





para Mega CD Mega CD 





de TODO SEGA? Espero que Fe 
o a as leas cartas que te A Holo. Mr.0 y espeño que los ciccuitos 
nos adictos al video-juego.Hay van unas preguntillas para qu A 





Ya sabéis que Mr. Q está 
aquí para responder 
vuestras preguntas. Como 
a todo buen sabio, le 
gusta que le pongan en 
situaciones comprometidas, 
tomad nota de este 
comentario anterior y 
afinad vuestro intelecto, 
exprimid vuestras 
neuronas y adelante, 
enviad esa pregunta tan 
difícil, seguro que Mr. Q 


conoce su respuesta. 


las conteste tu super cerebro: 


P. ¿Los programadores pueden 
utilizar la opción CD+G del Mega 
CD en sus juegos? 

R. La opción CD+G no tiene nada 
que ver con la reproducción de 
los juegos. Son dos posibilidades 
totalmente distintas. 


P. ¿/a opción CD+G puede mostrar 
imágenes en movizmiento y fotografías 
al estilo Kodak Photo CD? 

R. No, tan solo muestra imágenes 
estáticas, grabadas anteriormente 
por los programadores. 


P. ¿Van a traducir al español Night 
Trap y Thunderbaemwk? 

R, Thunderhawk ya está 
traducido, y Night Trap es 
probable que entre en el grupo de 
juegos que saldrán doblados al 
español en Septiembre. 


P. ¿Oué cerebro tienes tú, un 486 0 * 


algo similar? 
R. El 486 se queda a la altura del 
betún. 


Aquilino G. Garcia Merino. LEON. 
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Jollen py me puedes aclarar 
unas cuantas dudo que tengo: 


P. ¿Habrá versión de Sonic 3 
para Mega CD? 

R. Es francamente difícil, 
sobre todo teniendo en cuenta 
que no hace mucho que 
apareció el Sonic CD. 


P. ¿Para cuándo se espera la 
llegada de Mortal Kombat para 
Mega CD? ¿incluirá alguna 
novedad con respecto a otras 
Versiones. 

R. El juego está acabado, y 
en teoría tenía que haber 
salido a principios de Marzo, 
pero por razones “ocultas” 
todavía no está a la venta. Se 
espera que contenga algunas 
sorpresas. 


P.¿Me podrías deleitar con 
alguna sorpresa que se espere 
para Mega CD? 

Toma nota:Another World, 
Mega Race, Link, etc. 


Jose Miguel Martin Galisteo. 
Aranjuez. (MADRID). 











Gracias por tus rimas, 
amigo Fly. Con respecto 
a tus preguntas te diré 
que el Jurassic Park de 
Master System no está a 
la altura de lo esperado. 
Por otro lado, 
desgraciadamente no va 
a haber ninguna otra 
versión de Sonic 3 que 
no sea la de Mega 
Drive, es decir, ni versión 
Master, ni versión Game 
[CN A) 


Que e, oqueld, que hay ales, 
quee UR em a colar, 


ro pareco y re ye paudia 
as, 
1 Fámpoco una gel 
to my vagido y elas 
Yue Mae mf pola, 
na ta ya vo va p Pos 


Muro ma ES , 


[ómpoco 40 un hal co 


n hc Hen a plomo 


puYa mo e un galo 
dere, di uno ata. 
Va Er fa Ca uta, 
em unn bular Pay eun, 
ql Mmnp/e aba imán, 


loa Fitre obra vel nueva, 


Vr corrido ol kiosco, 7 
descartaría 
Vo qeu do carrliva, 


Utada Prisa, definitivamente..De los 

pra urmpras 99 TODOSCCA. ET 
en tu lista escogería los 
siguientes: Sonic Chaos, 
Mortal Kombat, Robocop 
VS Ter., Aladdin y Streets 
of Rage ll. Un saludo. 





Ermado Tengan . 


aja 
de quulteco soludor desde un pueblo cle verlo 


: ed 
Ya quie eres dan buno  respencliencio preguntes ñ respendeme aca: 





Porque las compañías a veces sólo se interesan por un determinado 
formato, y tan solo lanzan sus juegos para esa consola en cuestión. 

7 C dis: ] Je MÍ, EHPO Fe, 6 y Sie7, 
. El que le quieran e de compañías que lanzan juegos para ella, 
aunque Sega tambien tiene mucho que decir en este tema. 


Dara Lvl laster Sys 


2 


(111 ¿an 1dn pot OS 7 1) 

e AS consolas de 8 bit cla sufriendo una E oquía de juegos por 
evidentes razones comerciales: es más rentable sacar juegos para Mega 
Drive. 





Carolina Patiño Barbona. Torrijos (TOLEDO). 
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Somos un club 
tivos. con nuestro. tema;las con 
bre de todos los miembros ya que nos forma: 


"SEGUNDAMANO" de TodoSega. 






Dudas sobre la 


de videojuegos.bastante sencillo pero realmente efe 
solas SEGA. Por cierto, gracias en nom 
mos gracías a la pección 


AÁ te 


P, Con el Activator de Mega Drive 
¿cómo se haría un “pause", una 
magia, o una proeza como la Pat. ada 
huracán de Ken? 

Lo El Activator, en el fondo, es 
igual que cualquier pad. Tan solo 
hay que “activar” los diferentes 
sensores que actuan como los 
botones de un pad. Así, por 
ejemplo, la pausa se realiza 
moviendo los dos brazos hacia 
atras, una magia puede ser 
levantando una pierna y un brazo 
a la vez, etc. 





R. De momento está por ver, ya 
que la técnica utilizada es distinta 
a la que se realiza con los 
cartuchos para “doblar” el 
número de colores. Habrá que 
esperar a ver un juego de este 
tipo para calibrar las 
posibilidades cromáticas. 





me tienen bara 


ES 
10 Y Las 





Sh duda Sega esta más 
interesada en sus nuevos soportes 
que en “potenciar” por ejemplo, a 
la Game Gear. Por lo menos 
habrá que exigirles que sigan 
sacando buenos juegos para esta 
consola. 





Me mi ense hay varios: De 
Mortal Kombat, Desert Strike, Star 
Wars, Battletoads, etc. 


Ivan Díez Montalvo. 


MADRID. 
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P. ¿Sacarán algún programa de hacer 
gráficos en movimiento con el SWP? 
R.No creo que este chip esté 
orientado a esa función pero nunca 
se sabe. 


P. ¿Sacaréis algún vídeo donde se 
explique algo del SP? 

R. De momento no, pero os 
mantendremos totalmente 
informados por escrito. 


P. ¿Qué es un procesador de vídeo? 
R. Es aquel que procesa 
únicamente la información de 
vídeo, es decir, toda la parte 
gráfica de un programa, y 
normalmente sirve de apoyo al 
procesador principal. La Saturn 


La Saturn y el Chip SVP 


He 2 varo elos, reg lum Janadico ol SUP y Le Sarurm:g quibizas. Mhocato 
Za, a PA dd A A AS PD | 











utilizará uno de 64 bits para este 
fin. 


P. ¿Cuántos colores puede utilizar la 
Saturn en pantalla? 

R. No se sabe aun con exactitud, 
pero piensa que quizá alrededor 
de unos cuantos miles. 

P. ¿Cuándo llegará a España la 
Saturn? ¿Y el aparato de realidad 
Virtual? 

R. La Saturn, no estará aquí antes 
del año 95, y el “aparato” de 
realidad virtual llegará más tarde. 


Jesús Domenech Tostado. 
Hospitalet de Llobregat. 
(BARCELONA). 





Unas cuantas 
cuestiones técnicas 


Hola, so no de los que le Al trepar ravista de Podos los htmpos 
Coles Flo qu le da) y car que ul ot dar hs qu 


ablar. 
y 1 ERE. 


P, ¿Qué es el scroll, los sprites y los pixels? 

R, Apunta: scroll: es la sensación de movimiento que 
proporcionan los diferentes decorados al 
desplazarse a una determinada velocidad. Pixels: 
son los diminutos “puntitos” de colores que 
colocados estratégicamente forman los gráficos. 
Sprite: son los objetos o formas en movimiento 
formadas por los pixels. 


P. ¿Podría un cartucho de Master System tener algún tipo 
de chip (para aumentar memoria)? 
R. Claro que podría, pero no creo que ahora mismo 
Sega esté interesada en ello. 


P. ¿Cuántos megas como máximo puede contener un 


cartucho de Master? 
R. 8. 


P, ¿Sacarán para alguna consola Sega el Super SF IL, 
Virtua Fighters y Mortal Kombat 11? 
R, Sí, los tres para Mega Drive. 


Rafael Sanchez Ortiz. SEVILLA. 
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Los cartuchos 
de Electronic Arts 





Salud Me al Te .mamdo mis pregotes que EN 
(5% gen experto 


covielaxos ques exer ln Ho qental 
an La modera . Bueno, menos ¡eeliteo 7 ad y von: 


P. Esos cartuchos que son más altos y tienen un 
botón amarillo en la parte superior ¿Pueden dañar 
mi consola? 

R. No hay ningún problema con ese tipo de 
cartuchos. Pertenecen a la compañía EA y 
funcionan como cualquier otro tipo de juego. 


P. Conectando el Mega CD a un equipo de música, 
¿Puedo grabar melodias de videojuegos en cinta? ¿Y 
CDs normales? 

R. Por supuesto, el Mega CD tiene las mismas 
posibilidades que cualquier Compact Disc 
dedicado exclusivamente al audio. 


P. Dime todo lo que sepas sobre Streets of Rage 3 
R. Aparte de lo que pudiste ver en el número 
pasado, te diré que está previsto que aparezca 
en Junio y que, en mi opinión, es uno de los 
mejores juegos que va a aparecer este año para 
Mega Drive. 


Mario Iván Regueira Fernández. 
Ferrol (LA CORUNA). 


.. .... NA a a a a sa 


Me csfegio de que ¡par fm  pemgan um 
cembultarao em ento sruevidta +. Buena, me dejo 
de Lian y vay dinecto «al gioma, fm 














P. El Sensible Soccer, ¿es tan bueno? 
¿cuántos equipos puede crear? ¿es 
mejor que el $; o Kick Off? 

R. Si, es muy bueno, 
probablemente el mejor simulador 
de futbol junto con el EA Soccer. 
Puedes modificar todos los 
equipos que aparecen en el juego 
y es mejor que el Super Kick OFF. 


P. ¿Para cuándo saldrá el 
Champions World-Class Soccer de 
Acclaimt ¿Qué sabes de.el? 
R.Estás hablando del ” Ryan 
Giggs” de Acclaim, hay muy 
pocas noticias de él. 


P. Me gustaría saber, ¿dónde puedo 
comprar el Japon League Pro Striker 
93 y el Pro Moves Soccer? 

R. De momento sólo en tiendas de 
importación, pero no te aconsejo 
ninguno de los dos. 


P. ¿Qué más juegos está previsto que 
salgan para el Mundial USA 94? 
R. Además de los mencionados, 
el World Cup 94 de US Gold 
para todos los formatos y el 
Sensible de Mega CD a corto 
plazo. 


Ramón Lara. MADRID. 





P. ¿Qué sabes de Sonic 3, Some Plus y Sonic Special Edition? 

R. Sonic 3 es.la:tercera (y mejor) parte de Sonic para Mega Drive. En 
cuanto alas otras dos versiones son dos cartuchos que podrán 
superponerse sobre el cartucho de Sonic 3, de tal forma que se pueda 
aumentar el número de niveles y así, prácticamente se tengan tres juegos 


en uno. 


P. ¿Crrándo llegarán las da de realidad virtual? 
C 


R. Probablemente, mu 


o después que la Saturn. 


P. ¿Me podrías decir el número premiado de la lotería de la semana que viene? 
R.Apunta. Multiplica tu edad por la división de tu coeficiente intelectual 
entre las horas que has asistido este año a clase y tendrás la solución 


correcta. 


Manuel Sánchez Martín. Estepona (MALAGA) 


Manuel Alvarez Belzunce. Aguilas (MURCIA) 


¿Saldra un Mega CD para Game Gear?) 


Joan Méndez Barberá. LERIDA. É 











P. ¿Cuál de estos juegos me aconsejas: 
Eternal Champions, NHL Hockey 
94, Aladdin, Sonic 3, Virtua 
Racing, NBA JAM y Lotus 2? 
R.Todos son los mejores en su 
género, salvo el NHL Hockey 94 y 
el Lotus 2. 


P. ¿Cuáles de Mega CD: Prize 
Fighter, Wonder Dog, Sonic CD, 
Night Trap, Ground Zero Texas, 





Double Siwicht ¿ Tomcat Alley? 
R. Sin duda, los tres primeros de 
tu lista y Ground Zero Texas. 


P. ¿Saldrá Fatal Fury para Mega 
Drive? ¿Cándo? ¿Cuánto costará? 
R. Si saldrá, quizá tarde unos 
meses y costará alrededor de 
10.000 pts. 


P. ¿Qué juegos de lucha saldrán para 
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Hijuel y a Tepe Y que fengala 


Mega CD tipo SE 11? 

R. Muchas conversiones de SNK 
(Fatal Fury, Samurai Showdown, 
etc) y Ranma 1/2 entre otros. 


P. ¿Cuál me aconsejas, Winter 
Olimpics o Aladdin; Silpheed o 
Night Trap? 

R. Aladdin y Silpheed, sin duda. 


Waldo Cataño Benítez. TENERIFE. 


E21 ¿MEN 


Fase l: La Jungla durante el día 
AS 


j 
a 
Trampolín 
Salta sobre el extremo del 
trampolín y la ley de la 5 
palanca te permitirá acceder es A 
a la plataforma superior, o a A 
PENETECR TEEN do lolo! 
serían inaccesibles. e 
A 5 
A ¿ 
LAA 
> a A 
a E eS 
: 
Me EE de , 


¿Qué es más impertinente que un niño 
pididendo a gritos su Jungle Book para 
Master System? Efectivamente, un tigre, de 
nombre Shere Khan, que quiere hacerse 
con el control de toda la selva, aunque 
PETER CER TEA AS 
de los pobres animalitos que tienen 

la suerte de vivir allí. Sin 

embargo, no todos piensan 

igual: con este 

MEPER AT 

ayuda, 

Mowgli 

podrá 

acabar 

con su dictadura de 

LENA ITA) 
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ÓN 
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(NED 
Como esta son las ocho que 

A Mono 
deberás recoger para acceder a la. ag] 


7 - S a 
JE Slavienteface: , Los monos son una de 
de ll z - ECT ENEE) 
A PEA 3 2 e peligrosas del juego. 
+ Ed 5 : 

z Colócate debajo de 
ellos, o lo más cerca 
posible para no correr 
ERE NETA 


mAs circa 
rd RR YA IA AN 


PS) 

F Aléjate de un salto y dispárale 
NECIO ENTE 
distancia prudente. 


2: 2 


ETE RE ESA 
CS ENTERAS LESS 
COTE TENA TES 
e veces con tus 
Para terminar con E 
éxito esta fase METE LLE! 
deberás recorrer cabeza. Para ello 
ambos lados del árbol. permanece en el 
Utiliza estos túneles centro de la 
para ello, pantalla, y 
TETLIOMEN TEE EAS 
dispárala sin piedad. 
LEALES 
añ muelle escondida. Puede 
A UCLETERC ESTE ETA 
Auirctós ES ME EE EEE! E 
Aparentemente CUTE EEES 
no se ve nada, CMA EGEL: CATS ETS 
pero no dejes AMO ERECTA 
uno solo de A 
estos arbustos Es 
sin rebuscar. 
y] su interior En a 
podrás : 
encontrar 
EEN 
sabrosos 
items. 
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Cuando saque su larga 
lengua, salta sobre ella para 
alcanzar la rama superior. 


AI ES 
1 
) 
ps 
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Ki ¿Aide 
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Deberás caminar sobre ellos para no caer al vacío, pero ten en cuenta que 
algunos poseen afilados colmillos en los que no conviene caer. 


Tortuga 


Montar sobre las tortugas es imprescindible para atravesar las zonas 


pantanosas, pero estate atento, pues tienen tendencia a sumergirse con 


demasiada frecuencia. 





Remolino 
Cuando llegues a estos remolinos, Baloo comenzará a girar como una 
peonza, y deberás saltar si no quieres caer al agua. 


MEE LLS 

Dispara a los racimos de plátanos y encontrarás algunas 
agradables sorpresas que harán el juego más sencillo: 
-Corazón: repone dos segmentos de la energía de Mowgli 
-Cabeza: proporciona una vida extra. 

-Dos bananas: doblan en 50 tiros la capacidad de disparo 
de Mowali 

-Hoja de Higuera: te permite empezar de nuevo en el mismo 
nivel en caso de que pierdas una vida. 

-Boomerang: aumenta la capacidad de tiro de Mowgli 
-Máscara Tribal: te hace invencible por un periodo de tiempo 
limitado. 


ip 
ur4hb" 


A E a dd 


(ELE) 

Estas chozas 
abandonadas se han 
convertido en el hogar 
de decenas de monos. 
Pasa por su interior o 
por el tejado, pero 
AER IENO 
habitantes son 
bastante agresivos con 
los humanos. 


ui 


a Laval 


ERIN 


¿ 


METETE 

Sí, el marsupial es 
un animal en 
peligro de extinción 
y todo lo que tu 
quieras, pero si es 
cuestión de elegir 
entre ellos o tú... 
Un simple 
platanazo y a 
seguir viaje. 





IN A EN PAR IRSA PAGA 
q y y s + : > 


De a A E ES > a HE _< ERE Loros 


RS, TRES A PS PA A EE SAS Este tierno lorito 
RAE : s z ER z -' es un bicho 
asesino, 
d » Eg TRE EAT E esquívalo o tu 
LE JES participación en 
Caminar sobre estas tablas es más difícil, pero ello EXC NE 
te permitirá acceder a mayor número de objetos. habrá terminado. 


Cocodrilo 
Salta sobre sus fauces, y cuando abra su enorme bocaza aprovecha para saltar. 
UETEE1EÉ] Saldrás impulsado como ATA 
ICRA NES 
reponen tu 
4 Z M ea 
energía. Están ¡ Hipopótamo 
desperdigadas a Cuando este hipopótamo abre una bocaza tan enorme es signo inequívoco de 


lo largo y ancho que tiene hambre. No te conviertas en su almuerzo y sortéalo con un brinco. 
VIENE " 


ES 


EZ o 


METE ES E eh tar a Pantera 
Caminando sobre ls ; ] v - E E ( ea >| É s AR NEAR 


EEN) ] ; te espera 
yA 
agarrandote cual gu , EEE) 


mono, estas Po ; 8 Nm ea mas Bagheera, la fiel 


¡ENEE ANT 
imprescindibles a 
EMT 
recuperar todas 
ECMTUECA 


pantera negra. 
Hasta que no la 
encuentres no 
podrás pasar al 
siguiente nivel. 


A os Ml eta: li AS 
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ES ' f ! Lo. DIBIRREST RV MEET EOS RE REI 


Lo primero que debes hacer en esta fase es tocar este sapo saltarín. Por 
arte de magia te contagiará sus poderes de salto, y ello te permitirá 
acceder con mayor facilidad a todas las plataformas. 
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? ROPTEPENC AAA eEmTE 
a edi? e e e e re moore DECEO A 
Bloques Serpiente Muelle 
El tiempo ha erosionado estos bloques hasta hacerlos frágiles como Las serpientes enrolladas son una excelente ayuda 
la arena. Y dado que abundan en esta complicada fase, te para llegar a las plataformas más inaccesibles. 
recomendamos que estudies bien el mapa y efectúes el trayecto sin Pasa sobre ellas y saldrás rebotado como si de un 
detenerte lo más mínimo. Una indecisión puede ser fatal. muelle se tratase. 
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Escorpión 
No era de extrañar, pues el refugio favorito de los escorpiones son las ruinas como 
esta. Son fáciles de matar, pero su ataque es sumamente venenoso,. por lo que la 
mejor opción es esquivarlos con un salto. 


ASA LME LCE MENE 
VELA EEES 
dos plataformas, pero al 
VOI E CET ELE TEO 
caer sobre ti. Si te pilla, 
MTL EEE EE 
muerte por 
espachurramiento. Si no, 
EAN AER E TEME ENS 
tus plátanos. Ten en 
cuenta que como está 


tan gordo, en su caída 
arrastrará varias rocas 
que de alcanzarte darán 
al traste con tu 
EVGUDUER 

La mejor técnica 
consiste en moverse de 
TU MEC EMS! 

PET ECUENA TAE 
COC TUN EBE TI ESC 
COCIEPETEIA 


Vuelve el mono, en una 
PEMENEN NA ESE! 
EE TAE! 
diferencia de que en 
SERTE SES () 
dispone de una 
plataforma en el centro 
CAMETEIE MCU 
posibilitará caer sobre 
tí con más facilidad. 
SENA CONTEO 
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ruedan por el suelo y 
son un nuevo elemento 
a tener en cuenta. 

Por lo demás, la 
técnica sigue 

SE COEN SUE 
moverse de un 
[ECIEMIION 

CS METE ES 

COCIDO ETE 
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Han pasado muchos años desde que unos 

misioneros construyeron este puente de 
Búho ENE INTA 
Sitúate debajo de este buho y golpéale con tus plátanos. A cambio Salta rápidamente de una plataforma a 
dejará caer multitud de objetos útiles para el desarrollo de esta otra pues tardará escasas décimas de 
ventura. Cuando no le quede más material se largará volando. IR TA 


Fase 10: La jungla durante la noche 
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NTIES 

Alguien les ha estado birlando la miel y parece que lo quieren pagar contigo. 

Pasa a toda velocidad frente a los enjambres de abejas y no te detengas porque quizá 
no lo cuentes. p 
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La noche cae, y los seres de la oscuridad 
entran en escena. No sé si chuparán la 
sangre, pero sí que es seguro es que 
estos murciélagos son una seria 
amenaza para tu integridad. 
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No solo es venenosa, como buena cobra, sino 
SENA EIN EE IN A 
acerques a ella, limítate a destruirla desde 


una plataforma o liana cercana. 
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Este tipo de lianas son como las de Tarzán, es decir, en ellas podrás 
balancearte de un lado a otro. Ello te permitirá saltar distancias que de 


otra manera resultarían inabarcables. 


Derrotar a este enorme 
tigre es el objetivo final del 
METAS EA DES EE 
sentado y parece que será 
presa fácil, pero nada de 
CASERA 

Deberás golpearle con las 
antorchas en la cabeza, 
cosa que tratará de impedir 
con golpes de su cola. 

POC ESE DE AED 
IIA IETE MEM E SE! 
circundante y deberás 
tener mucho cuidado con 
que el fuego no te alcance. 
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Enemigo Final Fase 10: Shere Khan 


EMS TRES IEEE 
consiste en atacarle por 
uno de los flancos, y 
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- hemos decidido echar una 















ToeJam y Earl son dos aliénige- 
nas que han recibido la orden 
de limpiar su planeta de molestos 
visitantes terráqueos. Sabemos que 
esta orden no tiene nada que 
ver con la música, así que 


mano a estos raperos: he aquí la 
solución para las primeras fases. El 
mes que viene, más y mejor. 


Aprovecha esta fase sencilla y sin que se encuentra junto a la mesa de bonito regalo. 

enemigos peligrosos para chicle y podrás entrar en la zona Casi al final de fase encontrarás a 
familiarizarte con los movimientos especial. Peabo, al que deberás imitar en un 
de nuestros héroes. Busca bien en Enemigos escasos, y para colmo divertidísimo concurso de rap en el 
todos los árboles del comienzo gran cantidad de comida flotando que tu oído musical y tu sentido del 
porque están repletos de regalos. por acá y por allá. Mira en la ritmo te harán llevarte un montón 


- Echa una moneda en el contador alcantarilla pues se oculta un de premios. 








Las cosas comienzan a ponerse serias: 
nuevos y peligrosos enemigos entran 
en escena, como el repulsivo turistaio 
el obrero. 

Casi al principio, se abrirá una puerta 
por la que acceder a la dimensión 
especial. Date prisa pues permanece 
abierta escasos segundos. Sube en la 
pompa, si quieres , pero sólo ganarás 
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una triste moneda. 

Métete bajo el agua, pues su fondo 
está plagado de regalos, y toma el 
conducto que lleva a la tierra de 
fuego, zona subterránea por la que 
hay que ir rápido si no quieres 
chamuscarte. Como postre, una 
ración de enemigos volantes en el 
colorido campo de girasoles. 


Al iniciarse la fase, podrás 
participar en un concurso de saltos. 
Haz todas las piruetas posibles y - 
ganarás una buena cantidad de 
puntos. 

Mueve la piedra, levanta la tapa de 
la alcantarilla y aparecerá el 
enemigo. 
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Si hablas con Peabo averiguarás un 
utilísimo secreto: si te arrimas a la 
roca junto a Chester y pegas un 
salto encontrarás un camino 
secreto. Gracias a él asistirás a una 
curiosa escena en la que se te 
concederá un poder ilimitado, 
aunque de forma temporal. 
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Un atractivo paisaje nevado donde 
el mayor peligro reside en resbalar 
y pasar de largo todos los enemigos 
y los regalos, así que anda 
despacito y no dejes un solo 
matorral sin mirar. Ya comienzan a 


aparecer los enemigos mayores, los 
que más problemas te van a dar. 

A destacar el concurso de saltos y 
las pompas, que conducen a 
algunos regalos discretos. 

Será necesario que hables con los 
aldeanos para conocer uno de los 
objetivos secundarios del juego. Si 
tu misión principal es capturar a los 
terrícolas y mandarlos de nuevo a 











Dejate caer por el hoyo un poco 
más allá, y mucho ojito, pues 
escondidos en los árboles te 
esperan un buen número de 
enemigos, sobre todo espectros. 
Sube en la pompa junto a la casa, 
obtendrás “Funks” y numerosos 
puntos. 


casa, el final será más bonito si 
encuentras los 10 objetos perdidos 
de Lamont, que se encuentran 


desperdigados a lo largo del juego. 


Para ello no tienes más que hablar 
con ellos y seguir rigurosamente 
sus instrucciones. 


¿Problemas?. Descuida, Flarney te 
dirá cuál es la cabeza buena, 
aunque claro, al tener dos, puede 
que te hagas un pequeño lío, así 
que haznos caso a nosotros y 
métete por la de la izquierda. 
El.campo de girasoles está lleno de 
enemigos, pero a su vez hay 
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muchos regalos y comida 
desperdigada. 

Hay una gran cantidad de muros 
falsos. Intenta atravesarlos 
utilizando tus poderes Funk y te 
llevarás más de una sorpresa. 
Prueba también todas las puertas, 
la mayoría esconden regalos. 








Utiliza las pompas para alcanzar a 
todos los enemigos posibles. 
Finalmente, en la zona llamada 
“Bustin' Bubbles”, muévete hacia la 
derecha y atraviesa el muro 
utilizando los poderes funk, 
encontrarás una habitación ultra- 
secreta llena de increíbles regalos. 
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Esta fase comienza con una 
espectacular caída, que deberás 
aprovechar para coger todos los 
regalos posibles. 

Cuando llegues a la roca, empújala 
hasta el borde y... ¡sorpresa!. 

El enemigo que más abunda en 
esta zona es sin duda el caniche. 
Cuando llegues a "Fungus”, llama a 
la puerta de la casa. Primero 
podrás ir a la zona especial, luego 
su inquilino te 
dará algunos 
consejitos que o as... 
deberás seguir si 
quieres encontrar los 
objetos de Lamont. 

Para finalizar la fase tendrás 
que realizar un arriesgado 
viaje por las 

profundidades marinas, 
donde puedes 
encontrar 

multitud de 
regalos; los 

peces globo, esos 
que puedes utilizar 
para llenar los 
pulmones, escasean. 
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. de las esquinas y disparar sin parar. 











Comenzarás esta fase siendo 
atacado por una multitud de 
espectros. La única manera de 
sobrevivir (aspiradoras funk 
aparte) será hacerte fuerte en una 


¿Victoria?, no tan pronto, te 
esperan los perros , el pato volador 
y el obrero. Si has salido sano y 
salvo de allí, aunque sea con poca 
vida, no te preocupes, podrás 
reponerte con la abundante comida 
que por allí revolotea. 


NIÑA PEQUEÑA 
insoportable tipeja a la que debes 
impedir que se acerque, pues te dará 
una patada en ese sitio donde duele 
tanto que te den patadas (la espinilla). 
Para conseguir meterla en un tarro 
deberás darle solamente dos veces. Es 
por tanto un enemigo sumamente 
accesible. 





Al iniciarse esta fase, serás atacado 
por una jauría de perros rabiosos, y 
con tan poco margen de maniobra te 
aconsejamos uses una aspiradora 
Funk si no quieres perder unas 
cuantas vidas. 

Poco más adelante, un matorral te 
llevará a la zona especial. Esta ope- 


ración la podrás repetir varias veces. 


Evita caer rodando, pues perderás la 
multitud de regalos que te esperan 
en las copas de los árboles. 

Trata de no enfrentarte a los 
enemigos sobre el hielo: tu 
capacidad de movimiento se ve 
sensiblemente mermada. 


Así mismo, esta fase está plagada 
de huecos y hondonadas donde se 
ocultan los enemigos. Tener tan 
poco espacio para maniobrar te 
pondrá las cosas muy difíciles, así 





NIÑO DEL BASEBALL 
Éste, se muestra muy hábil a la 
hora de esquivar tus tarros y 
para colmo, tira tomates. 
Consigue acertarle tres 
veces y lo tendrás en el 
bote, nunca mejor dicho. 
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No seas tacaño y gástate unas 


monedas en los dos contadores que 
se encuentran juntos: uno conduce a 
la zona especial, el otro da regalos. 
Y acuérdate de hablar con los 
indígenas: ellos te guiarán hasta los 
objetos de Lamont. 








que usa tus poderes funk a discreción. 
Cuando encuentres a la niña, limítate 
a seguirla y encontrarás un pasadizo 
a través de los muros que conduce 
a una habitación secreta. 


PRE: __ 
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LA VACA FANTASMA 

Esta vaca goza del privilegio de la 
invisibilidad, y para detectarla lo mejor 
es usar la exploración funk. Cuando esté 
visible no permitas que se te acerque 
pues se meterá en tu interior y de una 
manera bastante cómica te quitará 
mucha vida. Dos golpes la harán caer. 


A 








Caramba, la cosa parece estar muy 
tranquila, lo quel a estas alturas del 
juego no deja de ser algo ' 
sospechoso, ¿verdad?. Pues 
espérate a hurgar entre los 
matorrales y verás lo que te 
encuentras. 

Deberás introducirte en el agua y 
salir por el tercer pasillo hacia 
arriba. 

A partir de este momento, el mayor 
peligro lo constituyen los tres ñ 


Permanecer en el suelo cerca de él es un 
auténtico suicidio, pues las vibraciones 
de su taladradora son sencillamente 
mortales. 

Golpeando a distancia, cinco tarros son 
suficientes para doblegarlo. 





perros, a los que tendrás que 
enfrentarte en un espacio 
realmente reducido. Utiliza-tus 


poderes funk para atravesar los 
muros mucho más rápidamente. 
Dejándote caer por el agujero te 
enfrentarás directamente a todos 
tus enemigos. 

Nunca como entonces habrán sido 
más útiles las aspiradoras funk o las 
súper jarras. Sino cuentas con 
ellos... 


Pese a que sus ataques son 
aéreos, ofensivamente no te dará 
muchos problemas. Súbete a 
una plataforma a su 
altura y cinco tarros 
acabarán con el. 


ES 
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La gorda no es ningún problema , pues 
no puede hacerte daño, pero los 
perritos que la acompañan son otro 
cantar. Rápidos y voraces, te darán más 
de un quebradero de cabeza. Dos tarros 
para los caniches y cinco para la 
señora. 


Consejo: quizá bajo el agua 
encuentres alguna sorpresa 
agradable. 

Más adelante el suelo se volverá de 
chicle, lo que puede resultar 
desesperante. 

El ataque de las vacas, que 
normalmente no es muy peligroso, 
se volverá mortal. Intenta encontrar ' 
otra superficie más consistente 
sobre la que luchar,-antes de 
enfrentarte a ellas. 
























SPIDERMAN 


Mucho hombre araña, 
ho trepar.por las paredes, 


OQ e 





OS. 


HeL Lo; Hes YOoRkz on este código de Action 
$ US hana IA Replay tendrá vidas infinitas: 
Hero, S5pider-—Han, 00€ 16A08. 


WOLFCHILD 


Al igual que en su homónimo 
de Master System, a este niño- 
lobo le cuesta pasar de fase. Y es 
que el jueguecito se las trae. 
Mejor que os apuntéis estos 
passwords, que sin duda os 
facilitarán las cosas. 


JUNGLE BOOK 2. WX9FZ. 4. V9K65. 


3. FDARH. 5. J8TPR. 





Vamos a ver Si con éste truco que 
nos han proporcionado nuestros espías 
podemos ayudara Mowgly a solventar 
todos sus problémas en lalselva, que 
no son pocos. Cuando aparezca el 
logo de Disney rotad el pad en la 
dirección de las agujas delrrelo¡ hasta 
oir el sonido/de Un fimbre. Una vez 
haya sonado, pulsad los botones del 
pad hacia la izquierda o a lo derecha 
para seleccionar la fase en la queréis 
jugar. 


ALIEN 3 


Por muy valiente e 
intrepida que sea la Teniente 
Ripley, no significa que pueda 
acabarse un juego de Game 
Gear así como así. Por eso los 
programadores nos han 
obsequiado con un truco para 
que Ripley tenga la suficiente 
munición para acabar con 
todos los Aliens que se le 
pongan por medio. Para ello 
hay que introducir el término 
CHEAT como nombre para 
jugar, y tendréis el arsenal al 
completo. 





id 


E 





94 


A Un buen truco para 
UE ayudar a un honorable 
Ninja. Para conseguir que el 
- protagonista: tenga estrellas y 
bolas de fuego infinitas hay 
que comenzar el juego y 
esperar a conseguir 999 
puntos sin usar ni una sola 
estrella. Si seguís 
estrictamente estas 
instrucciones tendréis vuestra Desde Madrid, Nuestro amigo Ivan Díez 
bolsa llena de estrellas y Montalvo nos envía un truco para el magnífico 
A bolas de fuego durante todo Sonic Chaos de Master System. Para ponerlo en 
momento. práctica hay que elegir a So salizar la 
Súper Carrera (arriba y 2) durante más o menos 
30 segundos. Entonces se oirá una musiquilla y a 


SU PER MONACO GP partir de ese momento seréis invencibles. 
Nuestra marca patrocinadora z 
nos ha exigido que ganemos el iup : dE WIMBLEDON TENNIS 


gran premio y superemos de esprtcaes : | 

una vez por todas al pesado de 1 : : . Wimbledon es sin duda el torneo más difícil y 
Ayrton Senna. Así que mejor q prestigioso del circuito ATP, por tanto será casi 
que os apuntéis estos o e imposible So si no se esta preparado 
passwords: 5 


2 HYSF WIKS. 
. REQO TDFT. 
12. CRWZ OBJM. 
13. BTMY VBJP. 
14. ZXDE VBJP, 
15. EDWP. WEC]J. 
16. EDYP. WWWO. 


WOLFCHILD 


No: todos los hombres less tienen tanta suerte como nuestro 
amigo el protagonista de este 

juego, de poder.contar con un 
password que lespermita 
seleccionar el nivel: J8TPR. 
Despues de esto ya no hay 
excusas para no acabarse el 
juego. 
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CASTLEVANIA 


Aquí tenemos un truco alucinante para facilitaros las cosas en un juego 
espectacular y terrorífico 
como es Castlevania IV. 
En la pantalla de modos 
de juego (donde 
aparecen las opciones 
IAplayer, Password y 
Options] intruduBireste 
código: arriba, Arba, 
abajo, aba|8) 
izquierda, derécha, 
izquierda, derecha, B, 
A. Justo despUés 
aparecerá un pequeño 
apartado en la parte 
alta de la pantalla en la 
que podréis elegir el 
número de fase, y 
además vuestro jugador 
será invencible. 









ts Pron | 








TURES 


ando con este cartucho, os lo 
que hacer con él ¿no? Pues 







alla 


vuestra valentía, en el logo de 


Konami tambien, presionar Cuando la 
izquierda cuatro veces, música de fondo 
derecha cuatro veces, empieze a 


izquierda siete veces, derecha 
una vez más e izquierda una 
vez, y podréis jugar en un 
nivel “ultra duro” (Crazy 
Hard).¡Qué os sea leve! 


Todos los medios son pocos 
este Ranger del futuro en su bata 
fuerzas del mal. Por eso no 
ayudita. Pausad el juego er 


arriba, abajo, C, B, 


pasar a la 
siguiente fase. 





Estos dinosaurios nos lo ponen bastante 
difícil, y si no que se lo digan al pobre Dr. 
Grant. Pues si queréis echarle una mano a 
este valiente personaje estad atentos a esto: 
cuando el Dr. Grant de su último suspiro y 
concluya la partida, seleccionad 
inmediatamente la pantalla de Passwords y 
presionad el botón Start. Presionad Start de 
nuevo y milagrosamente el amigo Grant “se 
levantará de su tumba” y continuará la 
partida donde la había dejado. 





RANGER-X 















para ayudar a 
a “contra las 
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STREET FIGHTER 
SPECIAL CHAMPION EDITION 


Después de unos cuantos 
meses de sequía, ya empiezan 
a llegar trucos para el SF ll. 
Aquí tenéis un pequeño 
catálogo de los más 
interesantes hasta el momento. 

Tomad buena nota. 























forma que los luchadores sólo ejecuten 
golpes especiales, realizad la siguiente 
operación. En el logo de Capcom, y con 
el pad 1 conectado, presionad: abajo, Z, 
arriba, X, A, Y, B, C hasta que oigáis el 
grito de Chun Li. También existe la 
posibilidad de realizarlo con el pad de 3 
botones: abajo, arriba, A, A, B, B, C 
también con el control 1. 











































determinado luchador, el otro jugador 
ya no puede escoger ese mismo 
personaje. Pues bien, para solucionar 
esto hay que introducir esta clave en la 
pantalla en la que aparecen las 


Para conseguir 5 estrellas 
de velocidad en el modo 
Champion Edition, tenéis que 
esperar a que comience la 
introducción y cuando 


5 pr ln 
po ira js fos fa 





aparece la imagen del palabras “Match Play/Elimination”, Eb ree led] 
edificio de SFII presionar con utilizando esta vez el pad 2: abajo, Z, ¡RS AA 
el pad 1: abajo, Z, arriba, X, arriba, X, A, Y, B, C. Con el pad de 3 Sa Pen dj pl 
A, Y, B, C hasta que se oiga botones: abajo, C, arriba, A, A, B, B, C. SEDE aaa 


la voz de Zangief. Para 
realizar esta operación con 




































honorable” táctica para en el modo de 
un jugador llegar hasta M. Bison sin 
ningún problema. Despues de derrotar al 
primer luchador, esperad a que la 
maquina seleccione el país donde váis a 
disputar el siguiente combate y en ese 
preciso momento pulsad Start con el pad 
2 y elegid el personaje correspondiente a 
ese país (Chun Ll en China, Zangief en 
Rusia). 



















códigos dé Action Replay: 
FF80C10000 
Movimientos aéreos 
| especiales jugador 1. 
FF83410000 
Movimientos aéreos 
| especiales jugador 2. 


FF972A0099 Después , derrotad a ese personaje sin 
Parar el reloj. ningún problema, y realizad esta 

FF804300B0 operación sucesivamente hasta llegar a 
Energía infinita jugador 1. | [ M. Bison, al que por supuesto tendréis 

FF82C300B0 I- | que enfrentaros con todas las de la Ley. 











Si no habéis tenido suficiente 
con la maravilla de juego que es 
Sonic CD, aquí tenemos unas 
cuantas claves que sin duda os 
dejarán sorprendidos. En la pantalla 
de presentación introducid la 
siguiente clave: abajo, abajo, 
abajo, izquierda, derecha y A. En 
ese momento entraréis en la pantalla 
de test de sonidos. Introducid los 
códigos que os mostramos en estas 
pantallas y tendréis acceso a todas 
estas posibilidades. [Para colocar las 
claves utilizad el pad hacia arriba o 
hacia abajo para seleccionar los 
números y una vez tengáis escogida 
la clave en cuestión presionad start). 


- e RS ” 
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Algunas de las ps oa, a o 
pantallas a las que Eó- Hoi TERNA 
tendréis acceso una vez , Mate. ” lot. 
introducidas las claves Pad Biar a a de pe Y A 
que os mostramos. Pta ás ps ja 
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vé, preparando las vacaciones de Semana Santa? É 








¡UE ? ¿Aún no sabéis dónde ¡ro =>: 
qué hacer? Nada más fácil para ser el rey de la playa y fardar-con la camiseta 
AN : que regalamos que enviarnos un dibujo. ¡Vamos, que se acercan' las vacaciones 
y no te va a dar tiempo! Dibujos, fotografías, trabajos, todo tiene cabida en esta sección, 
“su Único límite. es vuestra imaginación. Ya sabéis que el mejor del mes se lleva una. 






y, estupenda mochila; envíad vuestros trabajos a: 


Hobby. Press S.A. TODOSEGA. Ni 
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UL 1 (Y Delos Gruelos N'4... 28700 San Sebastián de los Reyes (Madrid) 
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TAILS, mE 
PARECE QUE 
TENEMOS QuE 

(R BuscANDOVOS 














ESTO DE COMECTA 
EL “activaTOR" JUNTO 
con Las GAFAS DE 
REALIDAD VIRIL 











TEE Mos 
TE EGUIRS 


¿VERDAD 
TAILS 














TENGO QUE COMPRARME 
EL EMERY ASÍ 
JUSAR (ON TODO 
ALA VEZ. 














LORENTE UA POSE 
ANQANAS 


Ji HARÉ 19 QUE HE PDASG 









¡QUE NOI,TE DIGO QUE NO... y ESGERA! 
II fE0S 5: me unces 10 FAVOR... 
TAL VEZ Yo... PODRÍA... 








horno cononas, 





e aquí una mues” 
tra de lo que 
his. puede ser la 
 Jjenergía dlternativa f 
del futuro, se-. 7 
ñores del go- 
bierno. tomen 
nota, además, 

es gratuita. 
David, la todo- * 
mochila. de “este 
mes, es para ti. 
2 ¡Disfrótala con sa- 

ud y alegría! 
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PEINE AVE A RE) 


Lal ño nimatea Dimaplad Ab al e 
esta es estra Pncelada del Mpal 
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¿Cómo? ¿Aún no sabes 

¿8 qué tienes, quehacer para 
+ ganarte una camiseta tan 
chachi como esta? Es muy 

fácil, basta con que 

--¿- pongas tu imaginación a. .| 

És, Es PARA | trabajar y nos envíes esa 
mm, Aricuíro. MN pequeña muestra de lo 
| EGP, pee! A + que fodo.un monstruo del 
: A. arte y el dibujo comio tú, 
+ ss puede llegar a hacer. Así 
que ahora ya no tienes 
excusa para no enviar tu. 
dibujo. ¿A qué esperas? 
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VENDO Master System 
nueva con control pad y 
tres juegos: «Sonic 2», 
«Taz-Mania» y «Ninja 
Gaiden». También tengo 
el «Alex Kid». Precio 
10.000 pesetas. Sólo Ta- 
rragona. Preguntar por 
Sergio.TF:977-602743. 


VENDO Master System 
con un mando y los jue- 
gos: «Alex Kid» en me- 
moria y «Global Gladia- 
tors». Están como 
nuevos. Sólo Zaragoza. 
Preguntar por Rubén. 
TF:976-251451. 


VENDO a mitad de pre- 
cio los siguientes juegos: 
«Streets of Rage 2», 
«Thunder Force IV», 
«GP Mónaco 2» y «Mor- 
tal Kombat». todo para 
Mega Drive. Preguntar 
por Payá. 
TF:96-5451463. 


VENDO juegos de Mega 
CD Il: «Prince of Persia» 
y «Silpheed» por 7.000 
pesetas cada uno. Lla- 
mar al TF:91-7981610. 
Preguntar por Eloy. 
:Sólo Madrid. ¡Aprové- 
chate! 


¿Quieres intercambiar tus cartuchos preferidos, “vender o comprar algu- 

na consola, o, simplemente, mantener contactos con otros consoleros? 

Pues si es así, anímate y escríbenos cuanto antes, porque en «Segunda 

Mano» te ofrecemos la posibilidad de contactar con miles de amigos de 
Sega que, como tú, tienen mucho que contar. Te esperamos. 


VENDO «Street Fighter 2 
Special Champion Edi- 
tion» y «Atomic Runner» 
para Mega Drive. Pre- 
guntar por 
Bertrán.TF:955-258238. 


VENDO consola Mega- 
Drive con dos mandos y 
el juego: «Sonic» sin 
uso, por 19.000 pesetas. 
Preguntar por Raquel. 
TF:988-532584. 


VENDO consola Master 
System con: «Hang On» 
y Master System ll. Cada 
una precio a convenir. 
Preguntar por Oscar. 
TF:91-6182684. 


VENDO juego Mega Dri- 
ve: «Jurassic Park» sin 
estrenar en 12.000 pese- 
tas. Vendo juego Game 
Gear «Super Mónaco 
GP». Sin estrenar en 
3.000 pesetas. 


VENDO Master System 
con dos pads y pistola 
por 10.000 pesetas y 14 


juegos a 4.000 pesetas 
cada uno: «Double Dra- 
gon», «Back to the Futu- 
re 3», «Ghostbusters», 
«Wanted», etc... 
Preguntar por 
TF:93-8442624. 


Dani. 


VENDO Mega Drive (en 
garantía) 10 juegos: 
«Eternal Champions», 
«Taz-Mania», «Phelios», 
«Batman», etc..., 3 pads 
control (Propad 2, Mega- 
fire, normal) por 45.000 
pesetas. 

Preguntar por Alfonso. 
TF:941-241238. 


VENDO Game Boy con 
los juegos: «Tetris», 
«Skate Or Die», «Tip 
Off» y «Kick Off». En per- 
fecto estado por 13.500 
pesetas. Preguntar por 
Gilberto.TF:924-255558. 


VENDO Mega Drive con 
dos mandos y dos jue- 
gos: «World of Illusion» y 
«Street Fighter ll», por 
26.000 pesetas. 


Preguntar por Pablo. 
TF:923-243860. 


VENDO Master System 
con 8 juegos en la me- 
moria. Preguntar por 
Adrián. Sólo Madrid. 
TF:91-8158109. 


VENDO consola Master 
System 2, con 5 juegos: 
«Alex Kid», «Donald 
Duck», «Shinobi», 
«Aliens Storm» y «Bo- 
nanza Bros», por 10.000 
pesetas. En buen estado. 
Valorado en 21.000 pe- 
setas. 

Preguntar por Diego. 
TF:91-5172347. 


VENDO juegos de Nin- 
tendo. Tengo 10 juegos, 
entre ellos: «Mario Bros 
1, 2 y 3», «Double Dra- 
gon 1 y 2», «Shadow 
Warriors 2», «Turtles», 
«Probotector» y muchos 
más. Llamar de 20:00 a 
22:00 horas. 

Preguntar por Carlos. 
ad 


QUISIERA VENDER los 
juegos: «Golden Axe ll», 
«Dick Tracy», «Spider- 
man» y «Batman», por 
4.500 pesetas cada uno 
ó juntos por 17.000 pese- 
tas. Son de la consola 
Mega Drive. Gracias. 
Preguntar por Julián. 
TF:927-245037. 


VENDO los juegos: «So- 
nic 2», «Fantasia», «Bio 
Hazard Battle», «Golden 
Axe 2» y «Kid Chamale- 
on». Todos son de Mega 
Drive. 

Preguntar por Diego. 
TF:98-5280332. 


¡¡AUARGENTE!!! vendo 
Master System con: «So- 
nic 2», «Prince of Per- 
sia», «Taz-Mania», 
«Lemmings», «Castle of 
Illusion» y «Alex Kid» 
con su fórmula para aca- 


bar el juego. Todo por- 


15.000 pesetas. 
Preguntar por Miguel. 
TF:93-3580327. 


VENDO Game Gear con 
10 juegos con Adaptador 
a corriente y adaptador a 
Tv y con convertidor pa- 
ra Master System y con 
un juego de Master Sys- 
tem. Lo vendo por 
25.500 pesetas. 
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Preguntar por Ignacio. 
TF:956-892664. 


INTERCAMBIO 


DESEARIA INTERCAM- 
BIAR un monopatín por 
una Game Boy ó cual- 
quier otra consola, en 
buen estado y si puede 
ser con juegos. Mi tabla 
es una Santa Cruz Pro- 
Model de Claus con un 
eje. Preguntar por Fco. 
Javier.TF:93-5602674. 


SI ESTAS harto de ver 
sangre te cambio tu 
«Mortal Kombat» de Me- 
ga Drive por mi «Fatal 
Fury». Sólo Madrid. 
Preguntar por Carlos, 
TF:91-6871499. 


QUISIERA CAMBIAR el 
«Kid Chamaleon», «In- 
diana Jones» y el «Ja- 
mes Pond» por «Alien 
3», «Terminator» y «Ju- 
rassic Park». Llama al 
TF:942-236734. 


CAMBIO Master System 
Il «Chuck Rock», «Sonic 
2», «Lemmings» y un 
montón de revistas, por 
una Mega Drive ó Super 
Nintendo. También cam- 
bio mis juegos por otros. 
LLamar por las tardes y 
preguntar por Santi. 

Sólo para la provincia de 
Castellón. 
TF:964-516459” 


INTERCAMBIO el juego 
«Mortal Kombat» por al- 
guno de estos: «Sonic 
Spinball», «EA Soccer» ó 
«Eternal Champions» 
para Mega Drive. Llamar 
por las tardes al TF:91- 
7268896. 

Preguntar por Isaac. 


CAMBIO Master System 
con 5 juegos: «Sonic», 
«Sonic 2», etc..., por una 
Mega Drive con 2 juegos 
y un mando. 

Es urgente. Sólo Madrid. 
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Preguntar por Manu. 
TF:91-7736198. 


CAMBIO el juego «Stri- 
der» de Master System 
por el «Golden Axe», 
«Cyber Shinobi» ó el «Air 
Rescue». Llamar al 
TF:98-5800853. Sólo dí- 
as de la semana de 3 a 
5. Preguntar por Lorena. 


TENGO el cartucho de 
Mega Drive «Aladdin», y 
me gustaría cambiarlo 
por el «Mortal Kombat», 
de la misma consola. in- 
teresados llamar al 
TF:942-360993. 


CAMBIO el juego «Tiny 
Toon» por otros como el 
«Thunder Force VI», 
«Sunset Riders», tam- 
bién cambio el «Mistyc 


Defender» por otros. 
Llamar al TF: 94- 
4449580. 


Sólo Bilbao. Preguntar 
por Gorka. 


CAMBIO los juegos de 
Mega Drive: «Dolphin», 
«Tiny Toons» y «World 
of Illusion», por «Techno 
Clash», «X- Men»... Sólo 
la Coruña. 

Preguntar por Alex. 
TF:981-203915. 


CAMBIO consola com- 
patible con Nintendo, con 
todos los accesorios y 
cartuchos de 100 y 190 
juegos + «Super Mario 
Bros 3». Todo ello por 
una Master System Il con 
varios juegos. 

Preguntar por Pablo. Lla- 
mar por las noches. 
TF:94-4413692. 


DESEO — INTERCAM- 
BIAR el juego «Fantastic 
Dizzy» de Mega Drive 
(sin estrenar) por dos de 
estos juegos de Game 
Gear: «Cool Spot», «So- 
nic Chaos», «Robocop 
Vs Terminator» y «Ulti- 
mate Soccer». 

Peguntar por Francisco. 
TF:958-645202. 
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CAMBIO el juego «Alien 
3» de Mega Drive, por el 
«GrandSlam Tennis» ó 
por el «Super Wrestle- 
mania» de Mega Drive. 
Preguntar por Felipe. 
TF:954-6479093. 


CAMBIO Atari 2600 con 
32 juegos, 2 mandos y 
adaptador de corriente. 
Nuevo, valorada en 
12.000 pesetas. Cambio 
por Master System Il ó 
Game Gear con 1ó 2 
juegos en buen estado. 
Preguntar por Jaime (hi- 
jo). TF:986-201567. 


CAMBIO «Ecco the 
Dolphin» y «Shadow 
Dancer» de Mega Drive, 
por «Jungle Strike», tam- 
bién de Mega Drive. un 
saludo. Preguntar por Al- 
varo. Llamar de 20:00 
horas en adelante. 
TF:91-6201295. 


CAMBIO el juego «Ju- 
rassic Park» de Mega 
Drive, por el «Mortal 
Kombat» ó «Street Figh- 
ter Il». Sólo Lérida. Pre- 
guntar por J. Alberto. 
TF:973-221147. 


INTERCAMBIO los jue- 
gos de Mega Drive: «Su- 
per Wrestlemania» y 
«Alien Storm», por: 
«Sensible Soccer», «An- 
drea Agassi», «Bubsy», 
«Sonic Spinball», etc... 
Preguntar por José M8, 
Sólo Murcia. TF:968- 
230119. 


CAMBIO Nintendo con 
tres juegos buenos con 
sus cajas, por una Game 
Boy con 60 juegos. luz 
lupa y adaptador, por 
Megadrive. Preguntar 
por Juan Pablo. TF:91- 
7302458. 


CAMBIO el juego «Super 
Kick Off» por otro juego 
también de fútbol. Llamar 
al TF:91-4089141. Pre- 
guntar por Ricky. 
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VARIOS 


VENDO O CAMBIO los. 


siguientes juegos de Me- 
ga Drive: «Flashback», 
«QuackShot», «Golden 
Axe», «Populous», 
«Risky Woods», 
«WWF», «Altered Be- 
ast», etc... Preguntar por 
Jose. TF:954-227354. 


CAMBIO O VENDO «Fa- 
tal Fury», «Sonic 2» y 
«European Club Soc- 
cer». Todos de Mega Dri- 
ve. Llamar por la tarde. 
Sólo Galicia. Preguntar 


por Martín. TF:981- 
599411, 
VENDO Master System !! 


con 4 juegos y dod man- 
dos a mitad de su precio 
real ó la cambio por Me- 
ga Drive con ó sin jue- 
gos. Llamar a ser posible 
sólo Zaragoza. Preguntar 
por Jorge. TF:976- 
516419, 


VENDO juego de Mega- 
Drive: «Street Fighter Il» 
nuevo, precio a convenir. 
O cambio por «Bubsy», 
«Asterix», «Cool Spot», 
«Road Runner», etc... 
Que estén en buen esta- 
do. Sólo Zaragoza. Pre- 
guntar por Juan José, 
TF:976-528574. 


VENDO 2 juegos de Me- 
ga Drive. Juegos como: 
«Street Fighter ll», «Eter- 
nal Champions» etc... ó 
cambio por Mega CD con 
más de tres juegos. Sólo 
Madrid. Preguntar por 
Antonio. TF:91-3560617. 


VENDO O CAMBIO los 
juegos de Mega Drive: 
«Agassi Tennis», «Fatal 
Fury» y «Streets of Rage 
Il». Sólo Madrid. Pregun- 
tar por Víctor. TF:91- 
5690820. 


COMPRO juego de Mas- 
ter System !l: «Mortal 
Kombat» por 5.000 pese- 





tas ó un buen simulador 
de vuelo por 2.000 pese- 
tas ó cambio «Termina- 
tor» + 3,000 pesetas por 
«Mortal Kombat para la 
misma consola. Pregun- 
tar por Montero.TF:957- 
320891. 


VENDO O CAMBIO 
Master System ll con dos 
mandos + «Alex Kid», 
«Alien 3» y «Gauntlet» 
por 8.000 pesetas ó lo 
cambio por algún buen 
juego de Mega Drive ó 
por una Game Gear. Pre- 
guntar por Angel Da- 
vid.TF:968-312930. 


VENDO Master System 
con los juegos: «Sonic 
Chaos», «Spiderman» y 
«Chuck Rock» (Alex Kid 
en memoria) dos pad. 
Todo en perfecto estado 
por 14.000 pesetas. Pre- 
guntar por Daniel.TF:91- 
6693622. 


ME GUSTARÍA cambiar 
dos juegos por uno para 
siempre. Los juegos son: 
«Space Harrier Il» y 
«Batman» de Mega Dri- 
ve, por: «Aladdin», «Tor- 
tugas Ninja 1 6 2», «Joe 
8 Mac» y «Jurassic 
Park». Sólo Valencia. 
Preguntar por 
Jaime.TF:96-3347377. 


VENDO O CAMBIO 
Master System |! con 2 
mandos (uno por infrarro- 
jos) y 7 juegos por 
15.000 pesetas ó por 
Mega Drive (con entrada 
para Mega CD) y algún 
juego. Preguntar por Víc- 
tor.TF:98-5673380. 


CAMBIO Master System 
Il por «Tiny Toons» de la 
Mega Drive y vendo los 
juegos «Double Dra- 
gon», «Donald Duck» y 
«Ninja Gaiden» por 
4.000 pesetas cada uno. 
Preguntar por Javier, Lla- 
mar por las tardes. 
TF:93-4295645. 


SEGUNIAMANO 


EGUMIANNANO 


¡¡¡ATENCION!!! cambio 
Master System Il con los 
juegos: «Alex Kid», «So- 
nic», «Donald Duck» y 
«Tom 8 Jerry», por Me- 
gadrive con juegos ó la 
vendo por 11.000 pese- 
tas. Preguntar por Rocío. 
TF:983-394970. 


¡¡¡ATENCION!!! vendo o 
cambio Master System |! 
con 10 juegos, 2 pads y 
pistola por 18.000 pese- 
tas (valorado en 53.500 
pesetas). O cambio por 
una Mega Drive con un 
pad y un juego ó sin jue- 
go. Preguntar por Rober- 
to. TF:983-475732. 


CAMBIO «Sonic» de Me- 
ga D Dive por otro. Ven- 
do juegos de Master Sys- 
tem por 2.500 pesetas, 
consola Master System 
Il, 2 pads, «Alex Kid» y 
otro por 7.000 pesetas. 
Preguntar por Isaac. 
TF:93-2117056. 


QUISIERA MANTENER 
correspondencia con 
consoleros/as de toda 
España, que tengan Me- 
ga Drive ó Game Boy. 
Escribid a: Pablo Ureña 
Martínez, c/Ceballos, 5- 
4* D. 30003 -Murcia-. 


CAMBIO cartucho Mega- 
Acción, por otros tres 
juegos cualquiera ó lo 
vendo por 6.500 pesetas. 
Preguntar por Rafa. 
TF:91-3318346. 


COMPRO «Street Figh- 
ter ll» de Mega Drive por 
8.000 pesetas ó lo cam- 
bio por alguno de estos 
juegos: «Tiny Toon», 
«Ecco the Dolphin», 
«Wonder Boy 5», «Euro- 
pean Club Soccer», 
«QuackShot», «Golden 
Axe 2», «Altered Beast», 
«Sonic 2» y «Fatal 
Fury». 

También vendo ó cam- 
bio Barcode Battler 1, por 
el «Street Fighter Il» ó 
por una Game Gear con 





algún juego. Lo vendo 
por 7.000 pesetas con 32 
códigos de barras. Sólo 
Andalucía. Preguntar por 
Faitadienisoi ips co 
Manuel. TF:952-804823. 


CAMBIO los juegos: 
«Spiderman», «Hard Dri- 
vin» y «California Ga- 
mes», de Mega Drive, 
por cualquier otro juego. 
O lo vendo por 1.995 pe- 
setas cada uno. Pregun- 
tar por Susana.TF:91- 
4135721. 


COMPRO juegos de Me- 
ga Drive: «Double Dra- 
gon», «Golden Axe Il» y 
«Mickey y Donald». A 
buen precio. También 
vendo juegos de Mega- 
drive y Master System ll. 
Preguntar por Angel. 
TF:925-2200393. 


CLUBS 


AMANTES DE MEGA 
DRIVE os invito a ser so- 
cios del club que quiero 
formar. Tendréis carnet. 
Preguntar por Javier. 
TF:96-1548330. 


CLUB CONSOGAMES 
por sólo 100 pesetas. 
Recibirás: carnet, trucos, 
sorteos, cambios e infor- 
mación. Llamar al TF:93- 
4214176. Preguntar por 
Luis. 


CLUB SUPER SONIC. 
Pasaremos trucos, jue- 
gos, etc... Preguntar por 
Paco. Llamar de 18:00 a 
20:00 horas de la tar- 
de.TF:96-3777514. 


SI TIENES entre 1 a 99 ' 


años y quieres algo más 
ó tienes una Sega y vives 
en Alicante apúntate al 
club apúntate 3, sólo por 
1 peseta al siglo. 

Escribirnos a: Fernando 
Payá Pomares, c/Pablo 
Picasso, 72-4* B. 03600 
-Elda- (Alicante). 


SI ERES de 'Sant Boi, 
apúntate al club TodoSe- 
ga. Un club contra Nin- 
tendo, se cambian jue- 
gos y trucos para Master 
System 2, Game Gear y 
Mega Drive. También 
posters. Preguntar por 
Pedro. TF:93-6541268. 


ME GUSTARÍA formar 
un club de Mega Drive y 
Master System, para 
cambiar trucos y juegos. 
Preguntar por Oscar. 
TF:91-3170144, 


CALIDAD DE ORIGEN 
así se llama el club don- 
de mandaréis un folio, 
donde se dibujará un jue- 
go que os gustaría que 
sacaran para las conso- 
las Sega. Toda España. 
Preguntar por Jesús. 
TF:951-230264. 


CLUB MEGASONIC 150 
pesetas el primer mes y 
100 pesetas los demás. 
Recibiréis el carnet. Pre- 
guntar por Sergio. 
TF:952-241042. 

ME GUSTARÍA formar 
un club de Master Sys- 
tem y Nintendo, para in- 
tercambiar juegos y tru- 
cos. Sólo para Gijón. 
Preguntar por Fran. 
TF:985-320082. 


SI ERES de la provincia 
de Barcelona, apúntate 
al MEGA CLUB (Mega- 
drive), para cambiar tru- 
Cos, juegos, concursos, 
etc... Preguntar por Xa- 
vi.TF:93-6582605 ó 93- 
6583651. 


¡HOLA CHAVALES! si 
queréis formar un club 
llamado “Mega Drive”, 
enviarnos una carta a: 
Jose Manuel Fabregas 
Bueno, c/Julio García 
Condoy, 17-32 C. 50015 
-Zaragoza-. 


CLUB MEGA con carnet. 
Escribe una carta con tu 
dirección y 70 pesetas en 
sellos sin pegar. Mandad 
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trucos y dibujos. Escribid 
a: Roberto Paules Villar, 
c/Fernando el Católico, 
23-6* Dcha. 50006 -Zara- 
goza- 


SOMOS del grupo“Pass- 
word”, expertos en tru- 
Cos, mapas y pistas para 
Nintendo, Sega y Pc. 
Precio 100 pesetas al 
mes. ¡50 trucazos ó ayu- 
das! ¡Yeah! Preguntar 
por Pedro Díaz. TF:923- 
214380. 


ME GUSTARÍA formar 
un club de todas las con- 
solas Sega, para chi- 
cos/as. 

Escribir a: Francisco Pé- 
rez Ruiz, c/Santa Colo- 
ma, 48-50, 72 12, 08913 - 
Badalona- (Barcelona). 


SI TIENES una Mega 
Drive, sólo tienes que lla- 
mar al TF:93-3861041. 
Preguntar por Iván. No te 
arrepentirás. Con carnet 
de socio. 


COMPRA 


COMPRO juegos de 
Master System Il: «Mic- 
key Mouse», «Mickey 
Mouse ll», «Solo en Ca- 
sa» y «Dr. Robotnicks», 
por 2.000 pesetas cada 
uno. Sólo Tarragona. 
Preguntar por Christian. 
T1F:977-224748, 


COMPRO el juego «Eter- 
nal Champions», que es- 
té en buen estado, por 
menos de 11.000 pese- 
tas. Llamar a partir de la 
1:00 horas de la tarde. 
Preguntar por Alejandro. 
TF:952-253209. 


COMPRO «Bulls Vs La- 
kers», de Megadrive, a 
buen precio. Sólo Barce- 
lona. Preguntar por Ser- 
gio. TF:93-3478219. 


COMPRO Game Boy 
con algún ó ningún jue- 


go. Preguntar por Jose. 
Precio de 5.000 a 7.000 
pesetas. 

Escribid una carta a: Jo- 
se Gabriel Díaz Roncero, 
c/Pintor Gastón Castelló. 
03011 -Alicante-. 


COMPRO juegos de Me- 
ga Drive. Precio a conve- 
nir, prefiero amigos de 
Madrid. Preguntar por Is- 
rael. Llamar a partir de 
las 8:00 horas. TF:91- 
6736674. 


COMPRO los juegos pa- 
ra Mega Drive: «Centu- 
rion» y «Desert Strike» a 
5.000 pesetas cada uno 
y «Out Run» y «Pac-Ma- 
nia» a 3.000 pesetas ca- 
da uno. Llamar por las 
tardes y preguntar por 
Jaime.TF:93-4411829. 


COMPRO juegos de Ga- 
me Boy como: «Crystal 
Quest», «Sword of Ho- 
pe», «Ultima: Runes of 
Virtue» y «Final Fantasy 
Il». Preguntar por Pedro. 
TF:952-2301391. 


COMPRO «Lemmings» 
de Mega Drive. Pregun- 
tar por Javier. TF:967- 
341363. 


COMPRO juegos para 
Mega Drive: «Aladdin» y 
«Street Fighter ll», a 
7.000 pesetas los dos ó 
uno por 3.000 pesetas. 
Llamar al  TF:925- 
813556. Preguntar por 
Ramón. 


COMPRO juegos para 
Mega Drive. Mandad lista 
y precios. Escribirme, in- 
tentaré contestaros a to- 
dos. Mandad vuestras 
cartas a: Jose Luis Díez 
Gómez, c/Zaragoza, 35. 
22005 -Huesca- 


COMPRO el juego «Do- 
nald Duck» de Game Ge- 
ar ó el juego «Cool 
Spot», Como máximo 
2.000 pesetas. Llamar al 
TF:956-212052. 
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Ahora, al suscribirte 
durante un año 
O renovar tu 
suscripción a | 
TodoSega 
(12 números x 
550 pesetas = 


ll p 4.200 pesetas) 
; recibirás 
cómodamente la 


revista todos 
los meses en tu 
casa junto con 
esta mega carpeta 
clasificadora de 
nuestro puercoespín 
favorito. 





- Para suscribirte sólo has de mandar el cupón que aparece en la solapa de la revista con todos tus datos o E 
llamarnos a los teléfonos (91) 654 84-19 6 (91) 654 7218 (desde las 9.00 de la mañana hasta las 2.30 de la E 
tarde y desde las. 4.00 de la tarde hasta las 6.30). Pero jojol, esta oferta es sólo válida para las primeras 500 

suscripciones que recibamos y exclusiva mente dentro de España, ] E : 
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